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Ní U N DO ATA m 


Editorial 


A L aparecer este primor numero de MUNDO ATAR! queremos 

saludar cordialmenle a todos los usuarios de mi crocom potadores 
ATA FU y esperar que estas páginas interpreten las necesidades dB 
la mayoría e indiquen el comienzo de un intercambio enríquecedor y 
productivo. 

MUNDO ATARI, como &U nombre lo indica , pretende ser un 
medio didáctico amplío,, técnico e informativo del instrumento que nos 
une: el mi croco imputador ATAR!. 

Todos quienes han optado por incorporarse al mundo de la compu- 
tación - aunque con diversos grados de compromiso— saben los esfuerzos 
que deben realizar para recorrer el camino de éxitos y fracasos; aprender 
lenguajes, técnicas, dedicar horas y horas de tiempo libre Creando o 
estudiando programas. Pero sienten también el aliciente de encontrarse en 
el camino del futuro y de la realización personal y profesional. 

Para todos aquellos que están en la duda y ven ¡en el computador 
un objeto misterioso, sofisticado o deshumanado, nosotros ofrecemos 
una visión distinta: la del computador como amigo fiel, eficiente y 
disciplinado. Es capaz de desarrollar programas exuberantes en manos de 
programadores profesionales, pero también -y para nosotros tal vez más 
importante- es capaz de ayudarnos en labores infinitas que tienen como 
único límite nuestra imaginación y como requerimiento nuestra voluntad 
y disposición de manejarlo, 

MUNDO ATARI apunta a es la realidad, proporcionando 
abundante material que sirva el conocimiento más profundo de las poten- 
cialidades del micro computador ATARI, a la investigación de técnicas de 
programación, manejo de periféricos, novedades, información de nuevos 
productos, programas utilitarios v tu loríales, etc. 

Esperamos que nuestro esfuerzo editorial sírva como material de 
consulta, de archivo y promueva entre nuestros amigos lectores un inter- 
cambio de experiencias que redundo finalmente en Un mejor nivel de 
programación, mejor aprovechamiento de los equipos o en un incentivo 
da investigación y búsqueda de nuevas aplicaciones, 

MUNDO ATARI agradece su acogida y desea -a nombre del 
equ ipo ed itor i a I- que d isf ru te su s p ági n as hasta vernos n divamente er ■ 
la próxima edición. 
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PROGRAMAS 


El ATARI en la dieta 


PROGRAMAS es una columna 
destinada a informar a ios usua- 
rios de ATAR i de nuevos pro- 
ductos disponibles en software. 



Generalmente las mujeres que 
-trabajan en el hogar y están dedi- 
cadas al cuidado de la familia, 
ven en el m ioroco mpu tsdor una 
herramienta más bien orientada 
a Ga educación o entretención de 
sus hijos, o bien una herramien- 
ta para aliviar el trabajo de su 
marido. 

Pues bien, I Usted también 
puede utilizarlo! 

NUTRICALC HOGAR es un 
programa que la ayudará a plani- 
ficar !a& minutas de una semana 
obteniendo el listado de compra 
clasificado. 

El menú principal del progra- 
ma consta de dos partes: 

1 . Un archivo codificado de 250 
platos aproximadamente, con 
sus respectivos ingredientes, 
calorías, proteínas e hidratos 
de carbono. Son platos de ela- 
boración sencilla y de consu- 
mo habitual en los hogares 
chilenos. 

2. Programa semanal: en el cuál 
usted planifica la alimenta- 


ción de la semana y puede ver 
el listado de compras corres- 
pondiente a su planificación. 




El siguiente paso es progra- 
mar cada día de la semana para 
lo cual usted sólo debe digitar 
los códigos de los platos que ha- 
ya elegido, tirio a uno. 

Al finalizar la programación 
del menú diario, usted verá en 
pantalla las calorías, proteínas, 
lípidos que consumirá ese día. 


El manejo de NUTRICALC 
HOGAR es sencillo y muy entre- 
tenido, incluso pueden parrici' 
par todos los miembros de la fa- 
milia en la elaboración de los 
menús diarios, 

Al crear su plan semanal us- 
ted deberá elegir primero cuáles 
serán los componentes de su mi 
nula diaria (desayuno, almuerzo, 
etc.) y luego los platos que com- 
pondrán la minuta (sandwich, 
tibíela caliente, sopa, etc.) 





Estos datos los puede utilizar 
para lograr una dieta equilibra- 
da del grupo familiar. Si quiere 
bajar o subir de peso, podrá re- 
gular las calorías a consumir. 
Una vez finalizada !a progra- 
mación de la semana el compu- 
tador procederá a hacer los cál 
cutos correspondientes al listarlo 
de compras. 



Ya puede hacer las compras 
de la semana, 

Señora, Usted también puede 
ayudarse en la cesa con el micro- 
computador AT A R I , • 




mundo ATARI 








EQUIPOS 


Grabadora de cassette XC-1 2 


la grabadora ele cassette 
ATAR! XC-12 es la primera uni- 
dad periférica con la cual co- 
mienza el usuario de computa- 
dores ATAPI fíOO XL, principal- 
mente por -síi simplicidad de uso 
y su bajo costo. 

Sin embargo, este sencillo dis- 
positivo es de gran utilidad para 
d almacenamiento permanente 
de programas y datos en una 
cinta de cassette de su dio nor- 
mal. 

Una de tas más interesantes 
características de la grabadora 
XC12, es sin lugar a dudas, Ifl 
capacidad de audio. Esto signi- 
fica. que uno de los canales de 
la grabadora stereo almacena 
datos, en tanto que el segundo 
canal permite registrar audio lya 
sea voz humana o música), que 
pasara directamente al parlante 
del televisor o monitor conecta- 
do al computador, en forma sin- 
cronizada con el programa com- 
putad onal que se está ejecu- 
tando en es# momento. Todo el 
control de avance o detención, 
de la cinto de cassette, se con- 
trola directamente desde el pro- 
grama presente en el computa- 
dor ATAR!, medrante unas sim- 
ples instrucciones en lenguaje 
BASIC {u otro lenguaje) , 

Esta característica única dis- 
ponible en los computadores 
ATARI. permite crear progra- 
mas con capacidades audiovi- 
suales, de alto valor de comuni- 
cación, especia Cruente en el área 
de la educación. 

Hoy en día, existe una gran 
variedad de programas de ca- 
rácter educacional desarrolla- 
dos en el país, que hacen uso de 
esta especial característica de 


EQUfPQS es une columna desti- 
nada a informara los usuarios de 
A TAftf de nuevos productos dis- 
ponibles en hardware. 

En Centros Atari y distribui- 
dores autorizados podren solici- 
tar demostración de elfos. 


\/ \ 


apoyo docente, en los cuales se 
apoya con locución el desarro- 
llo del programa educativo. La 
posibilidad de incluir audio a los 
programas es fundamental, prin- 
cipalmente con aquellos dirigí 
dos a ios niños más pequeños, 
que están comenzando con el 
aprendizaje de lectura. 

Entre las características téc- 
nicas más relevantes de la graba- 


Si usted ya pircas la casetara 
como periférico para 
almacenar ¡rifo* madQrt., 
MUNDGATARl 19 proporciona 
información técnica 
«n ¡ñ odlijmna da continuidad 
"Con (rolando la Caliera" 


dora ATARI XC-12, se pueden 
destacar: 

- Interfaz serial directa al com- 
putador ATARI 8QÜ XL ó 
130 XE. 

- Control automático del mo- 
tor [partida detención), 

- Capacidad de almacenamien- 
to: ICO Kbytes en cinta de 
60 minutos. 



mayo íes? 
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CRONICA 


Computador ATARI: 
Líder en Chile 



Usted es unü de lúS 60.000 
poseedores de mlcroconnpu tacto- 
res ATARI, que a fines de 19HS 
ya disponen de un equipo corn- 
putadonal de esta marca en el 
país, 

Más de 60.000 familias chi- 
lenas han preferido los compu- 
tadores ATARI, para apoyar la 
educación de sus hijos v prepa- 
rarlos adecuadamente para e! 
futuro. 

Durante el ano recién pase do, 
31.467 nuevas familias chilenas 
escocieron los miorocornp uta do- 
res ATARI para sus hogares, de 
mostrando ríe esta manera el li- 
derazgo de ATARI en Fa compu 
tación educa piona!. 

Según los registros de im por- 
tad ion del Banco Central de Chi 
le r durante si período enero a 
octubre de 1936, se importaron 
al país «mas de 30.000 computa - 
dores ATARI, en tanto que la 
segunda marca competidora, só- 
lo alcanzó a un poco más de 
2,900 unidades importadas. Esto 
hace de ATARI el líder indiscu- 
tible dd mercado compu racio- 
nal chileno, con una participa- 
ción de más del S0 ü /o dei mer- 
cado. 

Todos los poseedores de com- 
putadores ATARI deberán sen- 
tirse plenamente sal isleo nos de 
su elección de compra, que hace 
que COELSA Computación, re 
presentante de ATARI en Chile, 
redoble svjs esfuerzos para brin- 
dar más y mejores servicios a 
sus usuarios a lo largo del país. • 


Rúente: REGISTRO DE ÍMPORTACtON DEL BANCO CENTRAL DE CHtLE. Enero-Octabn ; 1986 
To titf (fe unidades: 98. 227 
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MUN DÓ ATARI 


EQUIPOS 


Impresoras Panasonic 


Cuando el gigante mundial de 
la electrónica, Matsushita Elec- 
tric Industrial Co, Ltd. r más co- 
nocida por sus marcas NATIO- 
NAL, PANASONIC y TECH- 
NICS, decidió ingresar en el di- 
fícil mercado de la computa- 
ción, ya había recorrido un largo 
camino, dentro del exigente mer- 
cado japonés. 

La introducción de las. impre- 
soras PANASONIC fue et primer 
paso y fue exitoso. A mediados 
de 1963 fueron presentadas en 
el más importante mercado de' la 
computación del mundo: EE.UU 
V la respuesta del consumidor no 
se iii£o esperar, a fines del año 
1966 las impresoras PAMAS 0- 
NIC ocupaban un 10 por ciento 
del mercado norteamericano. 

Las razones de este éxito han 
sido comprobadas luego en Ca- 
nadá, Europa, Sudeste Asiático, 
América Latina y en Chile. A 
través de todo el mundo , las im- 
presoras PANASONIC h nn en- 
contrado una amplia acogida en 
el público consumidor porque: 

- La relación entre precio y ca- 
lidad iís óptimo. Las impreso- 
ras PANASONIC ofrecen ni- 
veles de excelencia a un pre- 
cio conveniente. 

Las impresoras PANASONIC 
30 n compatibles con todos los 
microcomputadores más co- 
nocidos en el mercado, tales 
corno: ATAR I, IBM y sus 
compatibles, APPLE y sus 
compatibles, etc. 

- Todos los modelos efe la linea 
están dotados de un panel de 
comandos de selección de 
modos de impresión, los cua- 
les pueden ser manejados di- 
rectamente en la impresora, 
a diferencia de la mayoría de 



Las impresoras que sólo pue- 
den hacerlo vía software, res- 
tándoles flexibilidad en el uso. 

- Todos los modelos de la línea 
tienen incluidos como carac- 
terística standard el modo de 
escritura NLQ, calidad do co- 
rrespondencia y capacidad 
gráfica, 

- Las impresoras de carro an- 
cho de la línea, manejan Fa 
entrada de papel como una 
máquina de escribir, lo que 
permite una gran comodidad 


en la introducción y alinea- 
ción del papel. 

Los modelos KX-P1092, KX- 
P1592 y KX-P1595 poseen 
tractor de papel atrás, lo que 
permite avanzar y retroceder 
el papel, aprovechando la pri- 
mera hoja en los formularlos 
p reimpresos. 

- Éstas razones confirman el 
éxito de la línea de impreso- 
ras de PANSQNIC, cuya lí- 
nea cubre las más variadas 
exigencias. 


Modelo 

Cirro 

V-eJcc-idad impresión 

KX-PIOfiO 

10' 

100 Cpí 

KX-P1091 

10‘ 

1 20 cps 

KX-P1092 

10' 

1ÍJD epi 

KX-P1G92 

1 5 J 

lao cps 

KX-P 1 5Ó5 

15' 

240 cps 
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REPORTAJE 


Centros 

ATARI 


Lus CENTROS ATARI, dis-tr Lbuldoi -a lo largo 
del país, fueron creados pensando en brindar una 
atención especial izada a los usuarios de computa' 
dores ATAR I, 

Para esto, cada CENTRO ATARI cuenta ton 
personal especializado, que le hará demostracio- 
nes de productos y programas disponibles paro su 
computador ATAR!, de modo que usted y sus hi- 
jos conozcan lo fácil que es utilizar un equipo 
ATARI y las múltiples aplicaciones que Je pueden 
entreyar. 

También se le brindará apoyo y asesoría per- 
mn neme ante cualquier consulta, relacionada con 
sus equipos o programas computa dorales Al ARI, 

Además, los CENTROS ATARI periódica- 
mente dictan curso® de programación en lenguaje 
BASIC o LOCO y también, entrenamiento sobre 
programas de aplicación profesional, corno; proce- 
sador cíe textos, planillas electrónicas o bases de 
datos, a fin de que usted, utilice al máximo las po- 
sibilidades que su computador ATARI la ofrecer y 
se integre aí fascinante mundo de la computación 
ATAR i. 

Cualquier información que usted o sus hijos 
deseen saber, puede obtenerla en su CrN ihO 
ATARI más cercano. 


arica 
eüuique 


AWTOF AGASTA 


LA SERENA 
VIÑA DEL MAR 
SANTIAGO 
SAN ANTONIO 
CURtCO 
TALCA 

chillan 



CONCEPCION 
LOS ANGELES 
TEMUCO 
VALDIVIA 
OS ORNO 
PUERTO MONTT 


PUNTA ARENAS 




A&CCtO exterior 
(fe! Con tro A TA ftt (fe SaMi&§d, 
<}hio}(io en Andrés do 
Fuenzaüde 79, 

vn fffeeo centro de Providencie. 


3 


M UNCO ATAR: 


Nuevo Super 


Examinador 


PODEROSA HERRAMIENTA PARA EL PROFESOR 


SUPER EXAMINADOR 


• .V : 'MWsSiStSlfe^'íí? • i ' V i-m.--,..------: 

••• : :■ ' : . ' 

4 CARGAR TEST 4 

EDITAR TEST 

GRABAR TEST 

EJECUTAR test 

IMPRIMIR TEST 

O. O. s. (SOLO RISCO) 

*■ SELECCIONE POR PAVOR 

^ SELECT V ■ S T A 


Se ha desarrollado un nuevo 
v valioso software para Sos com- 
putadores ATARl 800 XL y 1 30 
XE: Super Examinador, que tie- 
ne corno objetivo fundamental, 
suministrar a los profesores (y 
también a los padreé una pode- 
rosa herramienta de apoyo edu- 
cacional, que permita reforzar ra 
enseñanza de sus pupilos en las 
materias propias del educador 
que lo utiliza. 

El' disponer de un software 
apropiado a las necesidades par- 
ticulares de los maestros, es fun- 
damental para incentivar la utili- 
zación de los computadores por 
parte de los docentes, do modo 
que puedan desarrollar sus pro- 
pias aplicaciones y experiencias. 

El programa Super Examina- 
dor, disponible en cassette junto 
a la compra de un computador 
ATAR f 800 XL o en cartridge 
{ppc ¡analmente), es un genera- 
dor de bancos de preguntas pa- 
ra diseñar por el profesor (o 
padre deí alumno) sobre una ma- 
teria particular, en cualquiera de 
sus dos tipos de exámenes a rea- 
lizar: 

- cuestionarios de preguntas 
con alternativas múltiples, o 
~ cuestionarios de preguntas- de 
comprensión de voca bu ferio. 

Utilizando un modo simple, 
ef profesor puede crear sus pro- 
pias preguntas, editarlas, corre- 
girles, agregar nuevas preguntas, 
imprimirlas, etc., para fabricar 
su propio banco de preguntas so- 
bre su asignatura particular, gra- 
bando ésta información en casse- 
tte o diskette. para luego utilizar 
el test con sus alumnos y refor- 
zar sus conocimientos. 

Adc-más de los dos tipos de 
exámenes que se pueden gene-' 


rar, el programa presenta impor- 
tantes características para esta 
clase de software, entre las que 
se destacan; 

— Utilización cfg confirmativos 
con cada pregunta. Esto signi- 
fica, que el profesor adicione 
3 la pregunta, un comentario 
cic l;i razón que hace verdade- 
ra la respuesta correcta, a fin 
de que el alumno, en caso de 
responder erróneamente, - el 
programa le indique el por 
qué era otra le respuesta co- 
rrecta. 

Impresión del banco de pre- 
guntas, en dos modalidades. 
Esta opción le permite el pro- 
fesor imprimir la totalidad de 
fas preguntas registradas junto 


a sus respuestas por impreso- 
ra, a fin efe chequear las mis- 
mas. La segunda alternativa 
permite imprimir sólo las pre- 
guntas a modo de test, para 
generar pruebas escritas, 

- Set de caracteres redefi nidos 
para el teclado del computa- 
dor, de modo de disponer de 
diferentes caracteres dd idio- 
ma español, además de Sím- 
bolos propios de algunas asig- 
naturas (teoría de conjuntos, 
álgebra, etc,], 

Este programa, sin duda, se 
trans-formará en una valiosa be- 
rra míen ta pedagógica para el 
profesor en el reforzamiento de 
materias de sus alumnos, a 
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sección 3 tenderá te creciente demanda de información 
por l a Linea $T de ATAR i 


ATARI 520 ST 


"No estamos vendiendo com- 
pifiadores hogareños. No esta* 
mas vendiendo computadores 
para negocios. Estamos vendien- 
do computadores personales". 

||§§g 

Con estas palabras Jack I ranniel 
(Presidente de Atari Corp.í lanzó 
a! mercado la nueva linea de 
computadores Atar i. He aquí 


una breve descripción del primer 
computador de la linea ST. 

El Atari 520 ST pertenece a 
una nueva ¡generación de compu- 
tadores personales, posee una 
poderosa combinación de memo 
i ¡a de gran tamaño, procesamien- 
to de alta velocidad, disketteras 
rápidas, interfaz paradíseo duro,, 
gran capacidad de expansión, ex- 



celentes gráficos y sofisticados 
generadores de sonido. Esto le 
permite correr complejos progra- 
mas de negocios y la versatilidad 
suficiente para tener excelentes 
programas para aplicaciones pro- 
fes ion files {arquitectura, ingenie- 
ría, diseño, electrónica, etc.} a- 
demás de atractivos programas 
de entretenimiento y educación. 




i 


MUNDO ATAR I 
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Un computador con "RATON" 
incorporado 

í r leyó bien , parece difícil 
que la moderna tecimfojía haga 
que un computador lundone 
con un ratón, pero antes de to 
mar la escoba permita me expll 
caríe. Se trata de un nuevo siste- 
ma relacionado con la ingeniería 
humana, u la capacidad '.te un 
computador de cornu mearse- con 
a\ usuaria. Este sistema permite 
un manejo simplificado de las 
múltiples instrucciones que se 
ulilizan en el manejo de los dife- 
rentes programas, cosa que en 
los cq n : p y radares t r a dí< * ona los 
iom<i gran cantidad de tiempo 
{y neuronas] en su aprendizaje 
(creando el mito de que para usar 
un computador hay que que es- 
tudiar años o ser un genio), ade- 
más cíe distraer ni usuario cf« su 
labor principa [, usar el Programa 
y ob.tan.Er un resultado eficiente 
en el más cor tu plazo. 

Con el GEM o! usuario toma 
ai raiún o mouse y lo de ‘ u so- 
bre la mesa pare mover un cur- 
sor (f fecha), y al llegar ai Icono 
o al drop down menú ¡menú caí- 
game) presiono un botón y Se 
ejecuta la instrucción indicada, 
lo que evita el trabajo de memo- 
rización. aumenta Ja eficiencia y 
permite una mayor concentra 
ciún. El A fari !>2Ü $T lambiért 
permite ef uso .le ventanas que 
son utilizadas en yun entidad 
de programas pora manejar varias 
pantallas al mismo tiempo. La 
utilidad de este sistema es mullí- 
píe, por ejemplo en un procesa- 
dor de texto se pueden manejar 
varios documentos ai misté! o 
tiempo y en una misma pantalla, 
pudendo traspasar palabras, fra- 
ses o párrafos desde un iloai man- 
to al otro. En un programa de 
diseno se pueden transferir p¡r te 
de un plano, gráfico o dibujo 
desde una pantalla a fa oirá, lo 
que permiie aprovechar trabajos 
anteriores y heder comparacio- 
nes ers Ja misma pantalla de am- 
bas versiones l ¡ego de las modi- 
ficaciones. 

Por supuesto, esto no implica 
que el usuario esté obligado a 


usar el mouse, va que el 520 
cuanta con un teclado completo 
que permite realizar todas las 
Funciones, pero Inexperiencia in- 
di ira que ruando uno se acostum- 
bra al mouse (cosa que torna só- 
lo un par de horas) no lo deja de 
us, ir, Ésto si: produce porque ol 
mouse si ■ convierte en una exten- 
sión de la mano que, literal' 


mente, indica lo que quiere hacer 
y ya esta hecho. 

Hay muchas más cosas que se 
podrían decir de este excelente 
rcprosnntante da los productos 
Atari, prjro el papel se' termina y 
riel temos fiar paso a los dolos 
técnicos que asíamos seguros, 
nuestras laclar cl, tuercas querrán 

conúíjer. 
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First Ward 


First Word quiere Fechen inglés 
primera palabra, y la primera 
palabra que puedo decir bel 
1ST Word es exce f ante. 


Sí alguna vez Fui usado un 
procesador de texto sabré que 
son sumamente útiles para escri- 
1 j i r dL-stJi canas hasta enormes I. 
bros, pero en este caso hablare- 
mos ríe un procesador que ade- 
más do ser uní es muy fácil de 
usar y de gran poder. Si leyó ei 
artículo sobre el computador 
ATAR1 520 ST, le cuento que 
este programa ,• .¡tíeñó especial - 
mame para sacar Ee di jugo n in- 
das las ventajas del GEM. 


Este programa, como !¿¡ ma- 
yoría de los programas de la lí- 
nea ST, cuenta con una serin de 
ventajas en su modo da uso, l.a 
primera es que prácticamente no 
se necesita el teclado más que 
para escribir, haciendo todos los 
"ai Mijos <fe For mateo ile panta- 
lla, carga ríe archivos. estrlos de 
letra, marcado du bloques, etc. 
di’rSíJu los drop down m-enu íme- 
nú colgante). 

En la parte superior de fa pan- 
taifa se; ubican cinco pa labias y 
□I logo de Atar i . este úi timo con- 
trola d menú del deskiop km 
inglés, parte superior del escri- 
torio) que contiene los paráme- 
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tros de control de pantalla, im- 
presora, módem v terminal VTE32. 
Este menú es de uso general así 
que no nos detendremos a exa- 
minarlo, 

ti primer menú del First 
Word se llama File y se encarga 
de manear los archivos, además 
efe controlar el formateo de im- 
presión, Al mover el cursor (con 
el mouse) hasta esta palabra, se 
despliega una serie de instruc- 
ciones, la primera de ellas es 
ÜPEN, similar a LOAD, sirve pa- 
ra cargar un archivo. Si mueve 
el Cursor hasta OPEN y presiona 
el botón izquierdo del mouse 
aparece una ventana con el di- 
rectorio de archivos det First 
Wgrd que hay en eF disco. Para 
cargar un archivo usted sólo hace 
Click (efiek; acción de apretar 
el botón izquierdo del mouse) y 
el archivo se carga. Puede ser que 
esta operación le suene compli- 
cada, pero es muy probable que 
le haya tomado más tiempo leer 
las últimas dos lineas que el 
tiempo que loma hacer esto. Las 
demás opciones para carga y gra- 
bado de archivos funciona de 
igual modo, excepto la opción 
SAVE que grabe directamente 
al disco sin preguntar el nombre 
del archivo ya que lo graba con 
el nombre que fue cargado o 
creído. Esta opción hace aún 
más expedito él tía bajo, pero si 
desea grabar un archivo con un 
nombre diferente al original 
debe seleccionar la opción SAVE 
AS,,, y luego escribir el nuevo 
título. 

Otra opción existente en este 
menú es LAYGUT que permite 
indicar el número de líneas que 
tendrá la página y escribir frases 
paro el encabezamiento o píe de 
página, además de numerar las 
hojas, 

Las últimas funciones son 
PELETE, que sirve para borrar 
archivos del disco, QUlT para sa- 
lir del programa, y READ y 
WftlT.E que sirven para leer e in- 
sertar documentos en otros ( tras- 
paso de textos). 

El segundo menú ED1T, es el 


encargado de las funciones de 
edición. Aquí encontramos una 
serie de funciones de tremenda 
utilidae p¿ra arreglar los errores 
cometidos durante la creación 
def documento. Las más rele- 
vantes son FIND que sirve para 
buscar palabras dentro del docu- 
mento, RE PLACE que se usa pa- 
ra buscar y cambiar palabras au- 
tomáticamente, por ejemplo si 
al escribir el documento y? escri 
be la palabra canción sin acento 
puede hacer que el procesador 
encuentre la pa labra y le ponga 
acento a todas las palabras can- 
ción que ¡raya escrito. Luego en- 
comiamos las opciones SET 
MARK y FIND MARK que sir- 
ven para poner marcas en el tex- 
to para llegar rápidamente a lu- 
gar es predeterminados. 

Continuarnos con el menú 
BLOCK, Este menú maneja to- 
das las operaciones que se rea- 
lizan con bloques de texto, co- 
mo copiar bloques o hacer 
PASTE que permite copiar el 
bloque a un buffer y estamparlo 
en diferentes partes tfei docu- 
mento, Por supuesto también 
existen las opciones para borrar 
o mover bloques de texto com- 
pletos. 

El próximo bloquees STILC 
y permite modificar et estilo o 
tipos de letra en que se escribe 
el texto. Para poder utilizar en 
forma sencilla este tipo de co- 


mando es necesario que el pro- 
cesador de \, texto sea del tipo 
WYSIWYG (Whal y ou see is 
what you get, o, lo que usted ve 
es lo que usted obtiene). En el 
1ST Word se visualiza la panta- 
lla lo mismo que saldrá en la 
impresora, por ejemplo si usted 
decide escribir un título en letra 
itálica su computador le mostra- 
rá los caracteres inclinados, y si 
quiere destacar Lina palabra den- 
tro de un texto puede ponerla en 
negrita O sljP rayada o también 
puede hacer una combinación de 
los tres estilos, t SI Word tam- 
bién permite hacer letra en sub- 
índice o su per índice, justificar 
textos a la izquierda, a la dere- 
cha o ai centro, cambiar el esti- 
lo de escritura de un texto con 
una sola instrucción y sin nece- 
sidad de retipear, etc. 

El último menú es de gran 
utilidad para el principlante, se 
trata det menú HELP que de 
ayuda instantánea sobre trece 
tópicos diferentes del 1ST Word. 
La primera opción de este menú 
es EXTRA HELP que da una 
ayuda instantánea antes de eje- 
cutar cualquier instrucción de 
cualquier menú del procesador. 

Para terminar, sólo puedo de- 
cir que este es un procesador de 
textos tan poderoso corno los 
más sofisticados, pero tan fácil 
dE usar como una máquina de 
escribir, Y además... es gratis. 
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Ei bloque MANEJANDO TU 
ATAR I proporciona a nuestros 
lectores con sus 9 columnas efe 
continuidad; información , pro- 
gramas y actividades para todo 
nivel. 

Usted tomaré condénela da su 
estado actual da conocimiento , 
según el número da columnas 
en que participa. 

Si usted encuentra dificultad an 
alguna da alias no desespere, 
pues al avanzar en otras ganaré 
experiencia y podré retomaría 
con al tiempo. 
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TUTORIA 


Guia 

BASIC 



te curso interesará a todos tos usuarios ATAfít 
que estén aprendiendo et BASIC como lenguaje 
inicial de programación. 

La estrategia es práctica y mediante (a presen- 
tación de Juegos elementales comentados logra et 
conocimiento y dominio progresivo det ATA 81 
BASIC . 

Lo brevedad de los programas propuestos per- 
mite tipiarlos fácilmente evitando errores sí mí- 
nimo. 

Los programas base se pueden modificar a 
voluntad para variar y acomodar su ejecución , 

Conocí mi en tos previos 

A. Inici alizar su computador, 

3. Reconocer la presencia del BASIC por el 
menaje READY. 

C. Ubicar el cursor como el bloque inverso. 

D. Identificar una línea de programación por el 
número inicial. 

, E, Asociar la leda RETURN como determinante 
para ingresar una línea de programa. 


EL NUMERO MISTERIOSO 

\ 

Tipea cuidadosamente el siguiente programa. 
Recuerda que al finalizar una línea de programa 
de I je* Presionar la tecla RETURN para ingresar en 
memoria esa línea. 


1 0 P”K APRENDE ATAR! I-A' í f COI--I HUNDO 

ATAR1 

i'.* 1(1.11 n. NUMERÓ ¡i:¿i7 
- n pch íí+cn 

3Ü ÜRAHItCS: u 

*ip PR1NT "NUMcftP gr dígitos para fj, mu 
MERO ,J 
TO ] MMUi M 

60 if N -i íhoi :in 

70 >-'IN| i^NPíÜi ■ lO-M-i i 

eo j=i 

l.OQ PftlMTf 1 Ffíiwr "INTENTO NOMCROs " ;J 
llO PRIWT ■'líI-alTE VALOR DEL NUTIElFu i ñ I 
1 TO IIMPUT ri 
130 1F fl * 7kt£N -TiD 

1*0 il 11-.*' THEM PtfThJT "DESASIALO CHICO 

n 

ISO IF M. í IHLU PR í NT "DEHrtStAi.ni OftAUD 

E“ 

I6Ü J«J+1 

1 7p í-ríiNi (Piíirrr 
ieo goto icig 
.UÜ GRAPHICS n 

2 , 3 U PUl NT CURTI 2V3> 

220 l’IÍINT 'DESCUBRISTE El.. HUME R.> M.TFTE 
RlOáO" 

...n FñlM l sPRTtüf ■ E?. vftl,.orí rvm ■ 

24 U NT I P R [ M T " c o M ";,»$* t f. j r; 1 1 ¡ , >e - 

oso pRsm 

2b o P R f NT ' Plí"t I.A HACERLO CON ÍH' U>'- í 
NTliNTOO ■ 

270 PfríNT ¡PRíf-T 
noa f‘1?int * otra PAR : j da íc.-rr 
s w f j u r n?i. 

ÜQU IF R1; "O* THEN 30 

4DÜ GRAPWÍÍ'S O : PR 1 M 1 " TERMINO " íflMD 


Una vez finalizado el ti peo de tu primer pro- 
grama puedes ejecutar lo con tu ATARf. Para ello 
dígita RUN y presiona la tecla RETURN. 

Tu programa del JUEGO MISTERIOSO desa- 
rrollará las actividades programadas, Interactúa 
con sus mensajes y podrás disfrutar unos momen- 
tos de la emoción de descubrir el ; número en el 
menor número de intentos, 

A continuación explicáremos la función de 
cada línea del programa. 

10-15 La instrucción REM inicial permite entre- 
gar información para el programador. 

20 La instrucción DIM inicializa la variable alfa- 
numérica R£ con un carácter de largo. 

30 La instrucción GRAPHICS 0 limpia la pan- 
talla y Crea ef Modo 0. 
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40 La instrucción PRINT edita el texto siguiente 
en pantaHa (entre comillas). 

50 La instrucción INPUT ingresa un valor numé- 
rico por el teclado y lo asigne a la variable 
definida a continuación (N|, 

50 La instrucción 1F condiciona el valor ngre 
sado con el limite de 4. Los valoras mayores 
no son aceptados, 

70 La función RND obtiene un número al azar. 
La expresión * 70 * N + i lo establece con el 
número efe dígitos máximos. La función INT 
elimine la parte fraccionaria del número. 

SO Inicia liza la variable J para contar el número 
de intentos. 

700 Edita el texto para identificar el número que 
corresponde al intento, 

17 0 Edita mensaje para dígitar el valor del intento. 

120 Ingresa en la variable M el valor del intento. 

130 La instrucción 1F M = X determina la condi- 
ción del acierto, Al cumplirse di reocfpns hacia 
la línea 200, Si no son iguales fas cantidades 
el programa sigue a la línea siguiente i 140). 

140 La instrucción IF establece la relación de desi- 
gualdad posible entre los nú metros, El número 
supuesto era menor al secreto. 

150 La otra desigualdad. 

160 Incrementa en uno el vafor de los intentos, 

170 Edita dos líneas en blanco, 

180 Dirección» para intentar con otro número. 

200-270 Edita el mensaje que comunica el acierto, 

200 Limpia la pantalla. 

210 Produce un sonido. 

220 Edita texto. 

230 Edita el número misterioso. 

240 Edita el número de intentos requeridos 
(variable JL 

260 Comunicación para estimular otra participa- 
ción, 

270 Edita dos líneas en h lance, 

260 Edita texto para definir si continúa, 

290 Ingresa letra para respuesta en variable alfa- 
numérica RÍ-. 

300 Decide la continuidad de ejecución de acuerdo 
a carácter ingresado. ES ingreso de letra S ma* 
yuscula dirección^ hacia repetir el juego (línea 
.30). 




400 Si el ingreso en línea 290 es un carácter dife- 
rente a letra S mayúscula limpia la pantalla, 
edita el término del programe. La instrucción 
END finaliza. 



QUERIDOS AMíGOS- 

Este juego fes divertirá mucho y además tes entrega va t ¡osos de- 
talles para comprender la técnica de programación. Desdé fuego 
se puede "meter mano" en algunas líneas para variar los efectos. 
Mi desafio para hoy consiste en permitir que puedan participar 
2 jugadores, identificarlos por su nombre, llevar ef puntaje por 
separe do y f ¡mímente comunicar ef ganador. 

Ahora ios quiero ver,.. 

Profesor Chip 


mayo lae? 
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CASSETTE 



Controlando 
la casetera 


£sít? columna esté dirigida a los usuarios de ia 
Unidad de Cassette A TAÑÍ XC12 f Interesados en 
conocer mejor ías características, manejo y posibi- 
lidades de aplicación de este medio magnético. 


La caseiera XC-12 es probablemente el primer 
periférico que adquiere un, usuario como comple- 
mentó a su computador. El te permite en la prac- 
tica conservar programas, utilizar el software dis- 
ponible en el comercio en forma de cassette (pro- 
gramas educacionales, juegos. utilitarios, etc.) y 
crear archivos secuencia les de datos. 

Como información preliminar comentaremos 
en general la forma en que el Sistema Operativo 
de! computador {05} estructura la información 
en el cassette y luego trataremos ios comandos 
pgra grabación de programas' 

Estructura de un archivo en cassette 

En te figura 1 se observa el esquema de dos 
programas ubicados físicamente en te cinta. El 
primero de ellos tiene 3 bloques o registros de in- 
formación propiamente tal (A. 8, C) y el segundo 
2 bloques (A, Bl, Cada registro está formado por 
12S bytes de datos. 

Cada programa comienza con un encabeza- 
miento o INICIO, de unos 20 segundos de dura- 
ción. usado por el computador para sincronizarse 
con la cáese itera, y termine con un un FIN DE 
ARCHIVO (EOF: End of file). En este último bien 
que el computador incorpora loe bytes que exce- 
den del registro anterior y pone una marca para 
reconocer el término del programa. 

Entre los registros de información hay unas 
pausas llamadas IRG (interrecord gaps) cuyo ob- 
jeto es darle tiempo al computador para proce- 
sar el registro recién ingresado. Existen IRG cortos 


(aproximada mente 0,2b seg} o ¡RG largos (aproxi- 
madamente 3 seg). El usó de uno u otro tipo 
está determinado por el comando dado para grabar 
o cargar un programa, 

A. Grabar y cargar programas 

Las instrucciones para grabar son CSAVE, 
SAVTT'C:" y UST"C:'\ Su contrapartida para 
la recuperación o carga de un programa son Jas 
instrucciones CLQAD, L0A0"C:"y ÉNTEFTC:". 

Naturalmente el tes tienen diferencias entre si 
y es conveniente conocerlas pera elegir le más ade- 
cuada a una situación. 

En el cuadro siguiente se presentan tes prin- 
cipales características de los comandos mencio- 
nados: 


COMANDOS DE CASETERA 


fnst 

Para grabar 

nuccmn 

Para cargar 

Tipo 

IRG 

Usa 

Tohan* 

Graba 

Tabla 

Variaba* 

CSAVE 

CLOAD 

COrtO 

-si 

Si 

SAVE'C:'' 

LOAD''C: rr 

CLÜAD 

RUN J, C; ,r 

largo 

si 

si 

LISTX: rr 

ENTER"C:'' 

largo 

np 

no 


1 Un programa esté toban izado cuando el OS abrevia 
toa comandos BASIC en forma de códigos numéri- 
cos pare hecerto más campar, fo. Así por ejemplo et 
Toben 48 representa et cantando Setcoior 

' ' La Tedia de Variables es el registro que mantiene 
el computador con el nombre de todas tas variables 
que fueron usadas, ya sea en modo directo o prü’ 
■gramodo. 



Fig r J: Estructure da archivos en cassette 
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COMENTARIOS: 

l r AL grabar un programa con CSAVE o con 
SAVE"C: rJ la única diferencia apreda ble es el 
tipo de IRG. que en la práctica determina el 
tiempo que necesitamos para cargarlo. 

Para aclarar mejor la incidencia de los IRG 
le hicimos la consulta ai computador: Digi tamos 
un programa de 1 Kb (1 .024 byfes) y lo grabamos 
sucesivamente usando los 3 comandos . El tiempo 
empleado fue el siguiente; 



Tiampí de gfBbaci&rt P ara 1 Xb- 
( Incluyelo? 20 saij. da inicio) 

CSAVE 

44 SC-g, 

SAVE"C; ,r 

71 síg, 

Ü$T"C:” 

S6 wg. 


Para estimar e! tiempo de programas más 
largos a parí ir de estos valores, se debe conside- 
rar el tiempo de inicio sólo una vez. 

2 . Los programas grabados con $AVE"C:' r pue- 
den ser recuperados indistinta mente con las ins- 
trucciones LOAD"C:'ú CLOAD O ^UN C. . 
Esta ultima forma es una combinación de LOAD 
+ RUIN, que ejecuta el programa una yez cargado, 

3, Al grabar con el comande- LlST"C: ,! se hace 
una transferencia Literal del programa, carácter 
por carácter, en su valor ASCII. 

Este comando tiene varias ventajas como 
modalidad de trabajo: 

Es una forma sencilla de archivo y es por lo 
tanto más segura para grabar, 

_ Permite grabar líneas de un programa, como 
por ejemplo LIST'C:", 100, 1 50 
Si se detiene la grabación siempre queda algo 
c-n la memoria del computador, 

Al recuperar un programa no se borran tos 
programas residentes en la memoria {como 
en el caso de CLOAD o LOAD J 'C: r 1, sola- 
mente se borran las líneas coinciden tes y 
quedan las más recientes. 

- Si como forana de trabajo se toma la precau- 
ción de llevar un control de número de li- 
ncas, se puede mantener un set de subru- 
tinas para incorporar a cualquier programa 
cuando sea necesario. 

— Es un recurso para limpiar la Pabla de V¿n ¡ti- 
bies. especialmente cuando está saturada de 
nombres. Para ese objeto grabe el programa 
con LiSTC:", dígita a continuación el - 
comando NEW para borrar el programa de 

la memoria y la Tabla de Variables y luego 
cargue el programa con ENTEIV'C:' 1 , Al 
momento de ejecutar ese programa ingresa- 
rán a la Tabla sólo los nombres de las va- 
ria Mes definidas en dicho programa,. 



Consejos prácticos 

1. Es importante llevar un índice ordenado de 
los programas grabados y también de las cintas 
de cassette. Los datos más importantes son. el 
número del contador de vueltas al inicio de cada 
programa, nombre de la instrucción para cantar 
el programa y si es necesario también el rango 
de líneas que abarca el programo. 

2. Es preferible que los programas no se graben 
uno a continuación riel otro, sino dejando un 
trozo de cinta libre entre ellos, Esto es para 
evitar que se ¡unten el bloque EOF del programa 
anterior con el INICIO del siguiente. Como la 
posición del contador de vueltas no es tan exacta 
el rescate de un programa puede dar algunos pro- 
blemas.. 

3. Corno ayuda paia ubicar los distintos bloques 
grabados en la cinta, y por ende el comienzo de 
un programa, puede digi lar el siguiente listado: 

10 PDKE 54018, SO 

20 I F t>EEK{53279l O 7 TU EN PÜKE *¡401 B, 52; 

GOTO 20 

30 GOTO 10 

Encienda la casetera, ubique aproximada- 
mente el cassette, presione PLAY, ponga vo- 
lumen al TV y digi te RUM, 

Al presiona r cualquier tecla de te consola 
(START, SELECT u OPTION} la cassette™ se 
pondrá en movimiento y podrá escuchar clara- 
mente los distintos registros, IHG's y EOF y el 
inicio del próximo programa. Al soltar te tecla 
presionada la cassettera se detendrá. 

Devolviendo ia cinta y repitiendo el procedi- 
miento se puede determinar con más precisión 
donde está ubicado el cabezal de lectura. * 


PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO: 

De acuerdo a los conceptos tratados queremos 
plantear un problema para resolver: Suponga- 
mos que usted necesitó tipear un programa largo 
de una revistó (para prueba sirve cualquiera) 
¿Cómo puede repartir el trabajo con algún corre 
pañero para rfigitnr una parte ceda uno y poder 
reconstruir el programa completo posteriormente 
en un solo computador? 


MAYO 1937 
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□ ISKETTE 


Dominando la 1050 


Dirigida especia /mente a usuarios interesados en 
et conocimiento det afm&cenamien to de informa- 
ción en dfsk&ttes, 

Et mercado dé tai Unidades de Disco como 
periférico adicional de ios microqompu ta dores 
ATAfit aumento en forma vertiginosa. Les carac- 
terísticas par tico teres en refacían a otros equipos 
crea una necesidad mayor de informad ó n. Esta 
columna pretende proporcionar ta información 
programada y solícita da para que fa programación 
dé situaciones particulares sea una realidad. 


Las características da la Unidad de Disco 1050 
aparecen descritas en la sección Equipos. 

¿Qué diferencias existen al ínici&lizar el ATAR! 
con la Unidad de Disco? 

Al i niela librar el A TARI con la case teca o sin 
ella y sá digitór en modo directo: 

PRINT FREÍD) 

el valor de retorno es 36J74. Este valor indica el 
npmero de bytes disponibles para el usuario con 
el Intérprete BASIC Incorporado. 

Ahora, si la inicial ilación contempla los pa- 
sos [jara conectarse con la Unidad de Disco 1050, 
el digiter: 

PFMNT FRE(O) 

el valor de retorno es de 32274, 

¿Cuál es la raión de le diferente disponibilidad de 
memoria? 

Al i nidal izar con el Maste-r de! DOS 2,5 (ac- 
tual} se incorpora a un área de la memoria progra- 
mas en lenguaje de máquina que permiten comu- 
nicarse con la Unidad de Disco y el disfcette. 

Al digitar un programa de los listados o de 
creación, el con lar con el DOS en la memoria per- 
mite almacenar el programa como un archivo en 
un diskette previamente formateado. 


ACTIVIDAD; 

- Formatee un drskette virgen 
Encienda la Unidad de Disco 1050 

- fflserte el Master DOS 2.5 

- Trpee DOS 


Aparece en 
tareas: 


pantalla el siguiente menú de 


DraKOFERATINGSY&IEM H VERSION Í.5 
COPYRIGHT 1*84 ATARI GQRP, 


A. Di-SK DíRECTÜRY 

B, RUNCARTRKrtE 
t, COPYFlLE 

0. DEUETE FILEIS) 

E. P CHAME FILE 

F. LOCit FILE 

o. unlock file 
H. WflFTE dos files 


SÉLECT ITEM Oft 

m 


I. FOHMATÜISK 
J DUPLICATE DIS-K 

K. 9IMARYSAVE 

L. BIMARY LOAD 

M. RUN AT ADDÍ1CSK 
H. CREATE MEM.SAV 
O- DUPLICATE FILE 

P. FQRMAT SINílLE 


rtepjíTi 1 FQR U EN I.J 


Menú daf DOS 2.5 


Menú del DOS 2.5 

Para formíJtear existen dos opciones: 

- P. FÜFtMAT SINGLE 

Formatea ef diskette con 720 sectores, similar 
al antiguo DOS 2,0 

- (. FORMAT DISK 

Formatea el diskette con 1024 sectores 

Para e' caso particular seleccione la Opción I, 
continúe con la comunicación. 

Concluido el formateo digite la Opción B, per- 
mite retornar al BASIC, 

Digite a continuación el siguiente listado en 
BASIC: 

1 0 HEWI p rogram a de F rueba Dilk nttc 
20 POS. 0, 10: ? Probando creaf urc archivo" 

30 ENO 

Ejecute el programa listado y aparecerá un 
mensaje en la pantalla, 

Digite; 

SAVE ' r O : PR UÉ B A. B AS" 

Presione la tecla FlETijRN 
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DISKETTE 


El programa usuario (líneas 10-30) so alma- 
cena como ur> ardí ¡yo en el diskette. 

¿Cómo ubicar este archivo en et diskette? 

In &erte el diskette con el DOS y tipee RE- 
TURM. 

Aparecerá nuevamente el Menú de tareas del 
DOS 2,5. 

Gigite la opción A y aparecerá el directorio o 
listado de los nombres de los programas alma- 
cenados en el diskette, 

EL DISKETTE 

El medio ffsico de almacenamiento presenta 
características particulares y por ellas es impor- 
tante el respetar las normas que se editan en el 
sobre con respecto a su mantención, 

Las figuras inferiores ilustran las partes de 
un diskette. 


P 


Figura externa da un diíkette 



TFtftC r - 


WChS'rF 


I 



Sección interna oe un dhketta 


Sección interna de un Diskette 

La unidad de almacenamiento y control de 
llenado def Diskette es L ei sector. 

La figura ¡lustra el sector en relación al área 
interna de grabación del distante. 

Al examinar el Directorio de un diskette 
(opción A] del menú, proporciona cierta informa- 
ción de importancia en relación a sectores: 

1. El valor que edita a continuación del nombre 


del Archivo corresponde al número de sec- 
tores ocupados por éste, 

2. El número final corresponde al número de 
sectores disponibles para ingresar otros archi- 
vos. 

¿Cóma sé relaciona el sedar con las localizaciones 
íbytes} del programa? 

El espacio físico de almacenamiento son 128 
bytes por sector, De estos 128 bytes 125 (0 al 
124) se ocupan para almacenar los caracteres co- 
rrespondientes a la información del programa. Los 
3 finales mantienen información de control: 


Byte 125: Informa acerca del número de bytes 
utilizados del sector. 

Bytes 126 y 127: Informan acerca de ubicación 
del programa en relación al número total de 
programas en Directorio, indica el número del 
sector que continúa con el programa. 


SECTOR TIPO PARA DATOS 


a 

126 13' TLE CDV-J DATO® 


~ — ] 

BYTE trf U£Q 

WÜMpfiÚ ARCHIVO 
SEGUI E MT I ÍKTGHHI&H 

EIGHJlEMTG ÜLCTOR LOA 


I? A 


1K-1 m 17\ 
CONTROL 


JIVTF Í2b 


c 


JÍVTE IJff 


J 6 


Ü A -3 3 ! O 


RV IT m 


Distribución (Te byws dentro de un sector 


Nombres de archivos 

Las páginas 26 y 27 del Manual del DOS 2.5 
ECOELSA) proporcionan información acerca de 
[¡mitacion.es para denominar correctamente los 
archivos 

¿Dónde se almacena el nombre de los archivos? 

El diskette dispone normalmente para alma- 
cenar los nombres de archivos de 8 sectores loca- 
lizados al centro del diskette pana optimizar los 
tiempos tíe búsqueda. Estos sectores son del 381 
al 368, 


mayo tea? 
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DiSKETTE: continuación 


El nombre de un archivo (entrada), puecfe 

tJtlI izar un máximo de 16 bytes., y su distribución 

es la siguiente: 

8yte 0: Examina la con clic ¡ó n del espació en re- 
lación al archivo: 
valor 0: lugar disponible 
valor 64: lugar en uso 
valor 32: lugar protegido 

Byte 1-2: indico el mi mero de sectores utilizados 
por el archivo ' 

Gyte 3-4: Indica el número del sector que inicia 
el archivo 

Byte 5-12: Almacena 8 caracteres máximos para 
nombre principal 

By te 1 3- 1 5: A I mecer i¿i la ex tensión , 

ENTRADA TIPO DE DIRECTORIO 



ti^ : Eñ u ai u- 

3? PfctflCQ-dD 

EujÚttm ríe distribución ríe t$ fJyWí ¿W/tf <lt hambre de 
un 3 f chivo en Directorio 


Con esta explicación es comprensible la situa- 
ción de copar la disponibilidad de nombre de ar- 
chivos manteniendo sectores tibíes. 

La capacidad máxima de nombres es de 64 
par disfcette. 

Existen otros sec lores importantes pera el ma- 
nejo del dlskette y son las VTOC, 

La VTOC es una tabla que mantiene el regis- 
tro de los sectores utilizados del diskette. 

Para un diskette formateado en densidad sim- 
ple 1720 sectores} existe una VTOC localizada m 
el sector 360, 

Para el dlskette formateado con 1040 sectores 
además de la anterior se dispone de otra en el sec- 
tor 1024, 

¿Come &$ posible que Con 128 bytes da un sector 
se controle la información de 720 sectores? 

Considerando que la información és simple, o 
sea, existen sólo dos posibilidades: 

0; vacío (disponible para llenar) 

1 ocupado, 

el status de un bit del byte proporciona la infor- 
mación necesaria y suficiente. 

Pora los 720 sectores se requieren de 00 bytes 


para formar un mapa de bit con el status de cada 
uno de los 72Ü sectores. 

La ubicación de los 90 bytes es del 10 al 99. 
Los primeros 10 bytes (0 al 9} proporcionan infor- 
mación general def estado del dlskette en relación 
a sectores: número de sectores totales, número de 
sectores usados, tipo de formateo, etc. 

Los bytes 100 al 127 se encuentran libres, 
Para el caso de 1040 sectores forma ten dos se 
dispone la información adicional del status de res- 
tantes bytes en el sector 1024. Este truco permite 
mantener la compatibilidad de ambos fórmateos 
para el DOS 2,5. 

VTOC 3G0 
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TIPEANDG 


JUEGO DEL MES: 



Cada mes pubis caíamos 
un juago no hético, que 
desarrolle ciertas ¡labilidades. 

Se aceptan contribuciones 
da nuestros ¡actores. 


BUSCAME es una adaptación a 
un juego de destreja manual 
muy usado en espectáculos para 
adivinar la ubicación de un ob- 
jeto dentro de ciertas posiciones 
relativas ( 3,1 . 

EF objetivo del juego es ge 
narí-e dinero a tu computador y 
lacerto quebrar. El dinero inicial 
es de S 100 y es muy fácil que 
los pierdas, 

Esta contribución es de Víc- 
tor Ara ya Canturrias, alumno de 
segundo ano medio de! Colegio 
San Agustín, entusiasta del auto- 
aprendizaje en su configuración 
ATA FUI 13GXE y Unidad de 
Disco 1 050. 


Comentarios del listado; 

1. Presenta una pernal le de ex- 
celente presentación, con 
una Lisia de Despliegue Mo- 
dificada {4000-4050}, 

2 r Utiliza la técnica de Modi- 
ficación del Set de Carac- 
teres para las figuras usadas. 

3, La ubicar: ion del objeto es 
detectado en memoria por 
instrucciones PEEK. 

4, El cambio de posición de 
objetos es realizarlo por ins- 
trucciones POKE. 

5, El trick del juego radica en 
que para al computador Jas 
figuras usadas son letras di- 
ferentes, mientras que para 
el participante son iguales. 

Tres letras se modificaron 
con datos idénticos. 

Optimización del juego; 

Ingresar una rutina en len- 
guaje de máquina para mover el 
set de caracteres desde ROM ha- 
da RAM, Con esto se evite la 
larga espere inicial , 

¡Que se diviertan! 



Presentación de 
pantalla ti* í juego. 
OBSBfl VACÍON 
Ti púa cuidadosa^ 
mún fe ef í/'tiiídü de 
p Aginas 22-23 
y graba en fu 
periférico antes 
dé ejecutar 



Ní AYO láH/ 
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Tt PE ANDO: continuación 


5 GOfiUB 6ÜQD : GOSUB 4000 : POKE 560,Q:P0K 
ti 56 l , * 

\ Q POC nú i CL1UN T“ □ : PASÉ- l 50 s GOSUB 9DÜ0 i ? 
f('í PO^tlCN 0|03? " EL JUEGO DEL 
MUNDO AtAFíl MARZO 507 

20 POS ir ion 0 , 1 ¡ ? r BUSCAPIE 

r ! 

Be? POS I T ? C'PJ 0,2:? 'DIPlCULTAü-t ÜOSUB 3 
□00 

35 POS I TÍOW 33 1 2 : ? " u 

40 POS I 1 1 ON 13,3:? "i 2345 6 7 u 
50 J0S0B 3000 
60 PAGE*íSl *G03UB 9ÜÜÜ 
119 PEN POS- INICIAL 

1 2 D POKE 82 , 0 :L OC ¡= PF'E'K i BE > +2« t &*PEI¿K t Ü9 
1 : DINER0=1 00 : RAP L : CC'UMT*0j 1ÍJC =U : fiEF- 
0 

130 P A6E = 1 5 1 : GOSUE 9000 : REP^OsPOKE' tOG 
+46,1: POKE L0C+50, 2:P0KÉ 1*0034*3 
Í4Q GOSUB 70D: P.QKE P0S*5:SO3ÜB 75 Ó 
145 FOR N=46 TO 53 i POKE LOC+N* OíNEJET N 
140 REíl BAJAN 

150 POKE LOC+86. l:POME LOC+90» 2 iPOKE L. 

OC+94, 3:S0SUB 600 

159 REli SE HUEVEM?~UNQ DE LOS 3 

16Ü R-lNTCRNlJÍOI+4) sON R GOTO I 70,371, 

E7S 

170 POKE LÜC+B6, O : POKE LOC+46, 1 : GOSÚB 
4ÜD : MüV= -4 : N= i s <50 TO I B 1 : REK MOV „ EJE A 

1 71 POKE LOO 90, D : POKE LO 050, 2 : R= INT i 
RNTKül +2) tON Ff GuTO 172» 173* RÉM MOV DE 

1,72 laQSUH ¿pQÚíNóV-^: GOTO 180 
173 G0E3UB ¿no : MOV V- 4 :SOTO 1 S2 
170 POKE LO 094, üí POKE LOC+54, 3:G0EUB 
600 : MOV - 4 : N - 1 1 ÜOT O 1 -3 1 : RE M MOV . BE C 
130 POKE LOC+86» O i POKE LOC+06+MOV, 1 :G0 
3UB L no r GOTO 192 : FÍEN REMPLAZA A 

101 POKE L0C+9D» 0 ? POKE L0C+9O+MOU* 2:00 
SUB *O0i SOTO 1EJ3=FÍÉM REMPLAZA F.<A o CJ 

102 POKE LOC+94 * O : POKE L009A+nOV*3í;0? 
SUB 6Cn:C0TO 194: RE M REMPLAZA C 

185 ON N SOTO 190, 190 
109 PEM Z tii j REMPLAZO 

1 90 POKE L o 046,0: POKE L0C+9D , £ : SOBUB 
600: GOTO 200 

1 9 2 POKE LOC+5 D a □ : POKE LOC+Ef ¿ , 2 í GOBUS 
6D0TG0TC 200 

1 9 4 POKE LGC + 50 . □ s POKE LOO 9 4 , 2 : ©OSU'B 
600 1 SOTO 2511 

196 POKE L0C+54*QfPúKE L0C+9Ü, 3 : JOSUÉ 
600: GOTO 250 

199 REM EMPIE7A DE NUEVO í2do! 

200 POKE LOC+94, □ : POFíE L0d+54,3:Jrj£luS 
600 

21 0 POKE L0C+9P , O i POKE LOE +94 , 3 a 6QS0* 

6ÜQ 

72U POKE LOCr+54 , 0 : POKE L0G+9Q, J - SOSUB 
¿00: JOTO 300 

250 POKE LCC+36,0:P[>KE LÓC+AéV 1 :GQSUB 
4DQ 

2¿0 POKE LOC+TO» □: POKE LOC+06 » 3 1 G05UB 
*□□ 

ZTÜ POKE LOC+46 * O : POKE LOC+TO# 1 = S0SU1 
600 t GOTO 35 Ü 

299 RÉM E. N, Orol 

300 FÚKE LOC+B6»O:P0KE LOC*A*»2reO0U5 
¿011 

310 POKE L0C+9CJ, Q: POKE LOC+84O:0OSM6 


,60'Q 

3?D POKE. L0Ct-4 6 ,[J:P 0 KE L0C+90, 2:_0QSUB 
600: GOTO 300 

35 0 POKE L OC +94 , O t POKE LOC +3 4 , 2 s 

¿oo - ' . : < : : . ■• + ,•■ -• . 

36 O POKE L OC +90,0: POt-eI LOO +94 . i : B 

600 

370 POKE L'OC+54»Oi,PTjKE LÓC.+9D , 2-0VSVB 
600 

.Í3BO P-= I NT < HMD í O I * 4 1 : ON R Gü f 0 4 00 , 40 Ó , 

■.'sao 

2 ? 7 PfM 4 tn MOV - a partir de CÉA 
400 POKE L0C+B6»D: POKE L0C+4Ó, 3I0OSUB 
600 

410 POKE L0C+9Ü, 0 : í'OKli L0C+8* T ¿íJOSOB 

■ . . 10 POKE toe* 46 i 0 i POKE L O Q+9G *3 : SOTO 
;.OUO : REftt J5. C A 

¿■43o’ P0KE L j OC+ l ?0 1 0-P'-'KE WC+5D, 2:G0SVB 
6 D 0 

435 N^mtíPNPÍ 01+31 =0N N SOTÍÍ 460,470 
4*0 POKE L.üC+U 6 ,a; F0K£ L0C+90, 3 :GOSUB 
. 600 . 

•4-63 POKE- LOC +90,0 : POKF L»C+36, 2* GOTO 2 
cdiVRf.r-í h c a 

470 POKE L<?C+94*PÍP0KE L'>C+9t]» l :0OSUB 
600 

4 75 POKE I..OC+S0 , 0 í POKE i. '>C +9 4 , 2 : -SO f O 2 
500: REN c. A Y, 

S0O POKE 3.00+94, 0: POKE LOC+54, i SG03UB 

60Ó 

31 0 PfJKE LOC+90 * 0 : POI-.E LO C t 94 ^ 7 : ■30 Í?UB 
600 7 

320 POKE L.OC+54» O : POKE U'C + 90» 1 : GOTO 2 

300 i REM C A B 

¿00 FOR U. 4J TO 5 

610 SOUND 0,1 10 - I ■ B, 10 

¿20.NEXT LfPOKE 2O,0 :SOOnD Ü f tí, 0*0 

¿22 JE PÍIÉKÍ20) ívBAP THEN 622 

0Ó5 S-7UN0 O, 0 - 0 ,Ü 

630 RETUfíN 

65 r POR I.UF 0 TO 10: F01Í ¡L-TJ TO 10 

66(3 S 0 ÚH 8 O, 15-1., 10*10 

A7C NFX I L=NEXT LCiPíSOUNO 0»0,G, D 

600 RET 0 RN 

700 R-: J NT < RFJ D t O i # 3 ) 

710 3 F R^0 THEN PQS=L0C+B¿.:OBJ^i 

720 if- ft»fi TH 6 W P0S*l.0C+9Cl íÓBJ*2 

73Ó J.F THEN PO^l.OC+94 :OBJ -3 

740 RfetURM •- 

750 PAGE^152:G0EUB 9000 :P0SITlON 0,0:? 

"1 PRESIONA UNA DE ESTAS TECLAS + s JdgU 
í- áOÓsSETUJRN 

000 PO9TTI0N 0*1:"' “ STAftT PARA C 
UMEN7AR" 

310 PU3 IT ION C.,2:? ’ SCLtC? TARA rt 
IF ICULTAD" 

920 PÓSITTO'H 0,3:-> - OPllOM PARA r 
■ERMlNAl?* 

0 25 PÓ5Í T 1 ON 0 ,41? 'LHML FÍO : “ ? D I K E RO 
B30 1F PEE3ÍÍ 532791^6, ThEN J^TÚBÑ' 

635 1 F PEéíT 3 32793^3 Tl-fEN G03U.B 3008 
640 IF PEEK 032791*3 ThEN 10oO 
S45 GOTO 630 
049 REM APUESTAS:#* 

ESO PAGE>=l5¿tüOBUÍ 9ÜÍ30 
052 POS IT ION 0*0 :? H > APUESTAS” = TPAr í;.¡ 
G: POBIT ION O^Ai^ ■ ÜlNLRo : " í 0 INERO í POSI 
■ lUM 10, O: I WPÜN AP 


n 


MUNDO ATA ni 


t P<im THEW - ’ílas apuestas so 

-■J EJE *ldü PÉE5ÚE MlUgtlUSt sFOR E3P*d TC -ino 
¡NÉífT ESP : SOTO 050 5 °° 

0rj7 IF A P • 0 I PÍÉ no ThIEM ? -JKfj APUESTES 

mah de l.> que tienes™ : for fsp-h to son 

fNEXT ÉSPSS&TO 85Ü ' ' ' 

040 lo C*46 , 1 7 I POKE LÚC+30 , 1 e : pone 

l-.i O L- "í” üi ^ip ■ 3 9 

TftrtP B63 : pos I T 1 OM ü,t!*7 - i A QUE ?| 
OBJETO ESTA EN LA POSICIÓN- ; i INPUT Ufc 

B70 C“PEEK i LOC+S¿ *r\F C»0%J THÉN O&ÍC^ 

875 C*PEEI.(LQC+9Ü> =IF C»0BJ THÉsN USIC- 

3BÚ OPEEKfLOC+941 : IF C*OBJ TH£N U»ÍC= 

B9D IF UBI <>UBI C THEN 1100 

9UD POBÍTlóN O, Oí? ") CORRECTO, SAMAS í‘ 

;AP;" pesos . ■■ sgosuB ¿SO 

L,i □ n , IN£RQ-=DII'JÉR0+APs IF DINERO>=ioí]OJnO 
O THFW 930 

^■n POüíTICN 0*4;? -tfifipraí- ; DINERO 
9 ¿5 COUNT - CóUNT + 1 í I F 1 MT t CÓÚWT/2 ) CfiüN 
T/2 THEN GOSU0 3D0tJ 

930 FOR c-SP - G TO 230 :N£XT FSP-i ROGE - 1 Ó í 
TS05UÉ 90Qü ? 7 " ) “ :0OTO 13Q 
950 P'OR N=Ü TO 233 

955 SOUNO D , I íl , N , q : SET COLOR 2 , N , I W T í rv 

9¿Ü 7 'QUEBRASTE ! A BANCA " 

970 NEXT NíGOTÓ IODO 

9BÜ PASE- 152 ; GCiSUT 9000 *1 \ > LO SÍENTO 
SE TE ACAEC EL DI-NEfló™ 

992 PQ51TIOM 0,2i? " STAftT RARA F 
NPEEAJT DE NUEVO " 

994 POS! TI ON D,3?7 ■ ORTION PARA T 
feWÍlNAR* 

99U IF REEKf 332791^6 TKEN PASE-131 iEQg 
UB 7ÜDQí? "1- 5 GOTO lü 

995 IF- PEEK 1 33279 >*3 ThEN 1ÜÜD 
999 GOTO 99Q 

ícmo GRAPI-f I CS i+l¿ 

evI\\C°? ITI 0W ° ,Jlr? Hti ' r 

ÍOin POS I T ION 0,12:7 i‘' ;UTNE 

RO ! i POSITRON 15, í 2:? *¿> \ " >>>>;. v 
102S IF D i nEJ?0= i on DODO THEN POSITION O 
;¿ 3 ' 7 #6 » B Dé PESOS/////- íGOtó 10 

1G2¿ IF DINERO- i OP DINERO '□ THEN pogi 
rrcN □, i3s? \\\\ peso ////.-■ ?g 


\v\\ pesos 


OTO 1050 

3 030 POSITÍON 0,1.3:? #£ S 
///// * 

1030 fiQTO 1050 

°’ 0!? ’’ LC ‘ Slím0 '^ 

lllO FOFi N-B 6 TO 95 i POKE LOC+N, O : WFí¿T 
N 

1 1 ¿O IP LTIC=í TNEN PÜKE LóC+S¿ , 3 
J13P IF UfíC=2 TNEN PQKE LoCVw, 5 
1140 IF UE I C=3 THEN PóhE LÓC+94,5 

1 1 50 P0KE L0C+4A, 1 : Púpíe Lt>C «-50, 2 í PQKE 
LO C-t-5 4 p 3 f Gíi SUB ¿qo 

llAO A= I ■* I A I A i * i « i ; pus j T X ON Q.OÍ? -3Pr 
EN DES Í H f AP{ H F J t"SOS“ 

il ¿2 DINEíJOiDlNéRO-AFí JF DlNERn<-q tul 
jg 700 


. , 1144 If DINéRQ.<iO D THEN 7 M YA NO. PUEDE 
3 SEGUIR JtJnANDO jr QUEDAN MENOS DE 
*ÍQ0 H ÍFOR e^O TO 5CJDINEXT ENSOTO lOOü 
Í 1 A 3 '..OUN r ^OUNT+l : IF INT ( COUMT /2 j =CúU 
NT/¿ THEN 6 QSUB 3000 

ll¿n FOR E *>p=ti TO 50DÍNFXT FSPiPAGE=l3 
IfGoqUE 9Lmo:? ->- 5GÍ >TÓ ijú 
2rlíl0 GOSUE ADOiíF Rt f O THÉN 03ÍJ 
2003 REP=RFP+i 

-□SO IF R£F=1 ANO REP»t THEN Jüü 

::Fr50 IF RE3F-2 AND REh’C3 THEN 300 

2030 GOTO 03£J 

'.'500 üóSUB ¿00 : IF RÉF-^G THFN 030 
2503 RF P=REP + i 

25 iü IF SER - i AND REP -] THEN J 5 í] 

25 2U IT RE'r 1 :- 2 AND R[EF ; Í3 THEN 350 

2530 GOTO 65 O 

30üü nen nivel de dificultad.* 

30115 TF POO -7 fHEN RETURN 
30LI& PASE- liin=flí)sgp 9 üOq: IF Pi^C=7 -hen 
p| :^C ■ □ : KIUN I- -n i POS 1 T T ON i 3 - ■ ; •? ►• 
-íRAP -21 

30 1 0 POS l T I ftN í 3+fq C , 2:7 -** : Póo p,j c . + i 

3020 RAP=RAP-3íIF RAP-0 THEN RAPr-3 
30-25 IF CQÜNTCp THÉN REF-'-O 
3G2,' ÍF CC>Ú.NT«e OP COUNT v THÉN REF^t 
3D2S IF COUNTiJLO Ófi CÓUWTwJl TNüN RgF« 

3030 A ~ I --i í RéTLFRN 
40GL1 REH DATA DLI3T 
40 1 0 LO C = i 3 í J ÑC*0 s RE 3Tn RE 4D50 
' . q READ D : I F D«-l THÉN RETlJRN 
4030 POí<E LQC4 I N C s O : T NC< I NC + 1 - Gr'fTQ k □£ 

403Q DATA 1. ! 2. 112,112^4,0, lflo, ¿,¿,^ ¿ 

J 13, 71 ,0, 151 , 7, 7,7,7, 1 12, 152,0 

, i., 0 , ?iO; 2 1 ¿i T ¿5 - x 

5ÜÜO PASt-->152?(3>SUB 9QD0? pqsíTION 0 , 0 : 

7 ' NOMBRE PARTICIPANTES ü 3 
50 i O P03 1 r i Ohl 0, 4 í f ' mili Tas r - - 
ÜÜ90 RETUKN 

¿tlOQ REH RUTINA HUEVE SFT 
á0r,5 POKE 77,253* POS IT ION 0,1:7 - } Eep 

bt-p unos LíRrjando^ f , . ‘ 

■tü 1 r. NU EVO *25600 = ÜR 1 SEN*3 7 3 44 
*J,PQ F : U P L^Q TO 1Q23 
6110 POKÉ N i JE VD-* L , PEEK t QR I SEN * L ) 

¿I 20 NEXT L 
¿!90 «ESTOPÉ ¿300 

¿199 Fiiri c-n j-q 2í CAri- i + cj PO s--CAR*e 
6200 FQR N«Q TO 7 • P 

¿21TÍ RFAD VíPÓK£ NUEVO-» P0S+N , V 
¿22C NFXT N=NF*T C 
62:35 RESTORé ¿3L5CT 

¿24ü Fr>R c«q TO lsCAR«S + CíPÓS^CAR*B 
¿250 FOR N--XÜ TO 7 

¿260 READ V : POK£ NUEVQ+POS+N, V 
¿270 (Nt‘7T N : N t" X T C 

i, 27Q P UKE 756,100? FQ1<G 77 , il ( R£TU RM 

¿3P0 GATA 0.24,60. i 10 + 94, 12 ¿,¿Q,ü 

¿.,UG DATA 0,24,60, 1 10|94 7 136, ¿G,q 
ci^TO DATA 0,24, ¿O, 1 10,94, L 26, 60,0 

&330 Data o,q,o, 24 , £0,¿o, 24¡o 

¿3 40 DAT A 254,234 , 234 ,234,2 54 , 25 4 , : :5 4 , 

t— 3 Q 

9UTIQ PÓKÉ 87, DiFQKE S&, G.-pQKF 09, PASE i 
RETURN 
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TECNICAS 


El primer punto de barrido de la pan le He se? 
localiza ál extremo superior izquierdo. El despla- 
zamiento es horizontal hasta el extremo superior 
derecho. La distancia recorrida en este desplaza- 
miento por el hoz de electrones es una línea sean. 
Un conjunto de 262 lincas sean barren la pantalla. 


Lista de 
Despliegue 


Ests es uña columna orientada a usuarios con do- 
minio de! lenguaje BASIC y que desean conocer 
y experimentar con los secretos particulares de 
tos microcompu [adores ATAR I. 

La comunicación con el Ordenador (A^AFU'l 
se realiza en mayor proporción mediante la panta- 
lla del televisor [monitor). El área que recibe las 
Imágenes es la parte frontal de un tubo de rayos 
catódicos. La figura ilustra la sección de un tubo. 



CAMPO 

MAGNETICO 


CAPA DE 
rosrciFtíj 


H AZ DE 
ELECTRONES 


Tubo de rayos catódicos 

La formación de la Imagen se logra por la 
emisión y barrido de la pantalla de un haz cíe 
electrones. Existe un conjunto de placas que per- 
miten controlar la desviación de! haz de electro- 
nes. 

Este haz al i rn pactar la superficie interna 
del tubo de rayos se dispersa como consecuencia 
de la partícula de fósforo que ¡a recubre. 



Horizontal Blank es el tiempo que demora el 
haz de electrones en desviarse desde el extremo 
derecho al izquierdo de la línea sean siguiente. 

Vertical Blank es el tiempo que demora el 
haz de electrones desde el extremo derecho de 
la última línea sean (2621, hacia el extremo iz- 
quierdo de la primera línea sean. 

El tiempo que transcurre en el barrido del haz 
de electrones para las 262 líneas (pantalla 
total) es de Í6.6B4 microsegundos. 

El tiempo que demora el Vertical Blank es ríe 
1.400 microseg lindos. 


Proceso 

Tiempo 

Barrido pantalla 
Barrido frión toma 1 
Vertical filará 
Horizontal Blank 

16.(384 micíostí gandes 

64 iTiicros^gundos 

1 .400 mienateguTitlos 

14 micr^iegundoí 

. 


¿Qué importancia tienen estos conceptos referi- 
dos al funcionamiento dei TV en la formación 
de imágenes? 

El A'IARI con secuencias de actividades que 
se diseñan en programas internos y por el usuario 
es capaz de producir imágenes para la comuni- 
cación. 

Uno de los aspectos considerados para la eva- 
luación de un programa es la capacidad de comu- 
nicación con el usuario específico. 

El diserto y proyección de las pantalla defini- 
rán y clasificarán a un determinado Software. Un 
software cüú proyección debe presentar pantallas 
óptimas. 
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TECNICAS 











Modos gráficos 

Ei ATAR I tiene la capacidad para modificar 
las caracterfstices de la pantalla en ciertos patro- 
nea standard: los Modos ■Gráficos, 

Et A TARI BASIC aocesa a estos Modos me- 
diante la instrucción GRAPHICS (varj. Lavarla* 
Pie fvar.] define a un número que proporciona 
estas características diferenciales. 

La Pabia 9-5 del Manual de Referencia define 
las principales características de los Modos Grá- 
ficos (pág. 581, 

El Listado I permite investigar las caracte- 
rísticas de los Modos Gráficos. 

Al ejecutar el programa experimentará acerca 
de los Modos de acceso por el BASIC. 

Las características del Modo se definen por: 
ai Modo de Texto o de Gráfico 

b) Colores disponibles 

c) Tamaño de la imagen (y requerimiento de 

memoria) 

El análisis de( Listado permite visualizar la 
potencia del ATAR! como medio de enseñanza 
al programarlo adecuadamente. 


:C M-:« l ATA Di/: - i I ' 

i 1 ' riftAtmics o 


PRÍN'r ' l niji-,?.! . noc-> 
■n ■ fiAt tr.1 t jr-.fij ■ ■,!>,. 

on rMV- ¡>, ti. i- -.j -tj 

-Vi GKARi-J-t CS . L 10l'0 
■ f, 0 JT MOBO . THf.fi ion 
TnJ J F Mi'T"' 1 p ’i : Jl : .-N no 
■-'/ PO.ÍI1 ÍUW r.i .'i> ¡ crjlsH 
’.*c ¡ ■! Mí-i r i I. rj|l 1 m-.' jr H ; 

ecu-n f t i on o * i o : r p i ¡ . r 

;-fl Pcn TTptJ o, • ■ ; r-R:Nl 

I?'- 1 40 C d ríHC r,",r " - 

?*> r-iOT.i.- iodo 


: 0-..J3 ) ■ 

: ir : - : m r.- 


Fi i: / i o; «F ijn.t 
'■H ‘0 - rtíxrn. - 

* •-■-I 1 ,,í. 


SO PRlí-JT 

nu.ir h j 


Pitee t ( qii?E ui , +e.-.,l 


■f ’ • ■ • 


nosj non Cub í PRt m~ ■ '■ 
" l 7 y, r . "í 
TO GOTi.i t ono 

icn C-C'Lc.íR ?! PL.OT [ , r.spRAJÍ’O 

" 7 


«•SCO 

f -i ¡ior<- 


! ‘d CGLbJ? ?! n n i,i:DRAWrn .?+ i'..i> . 

n, i 

I- 1 ' COl.ÓF? n ( íJ LOT J i i MODO t : : C.f'iWTiS 
2: i-MODO ■ «i, 2 Mi-:.; i > . 

i'io COLOR Oí PL-VT 2+1-100 O / : ftRAI re. 

,'r-iono * htOlrt.i 

tL/ i PFilhJ T " MODO r. !?or i CO D l BU J 05 « - 
m RRENT -F.-iEÍ, t-'CI' uW* emf 

J JlLliSr - 1 S 

¿tocio P'ó'KE / '■ 

:ü o JP Pi-r KíVói-, i • ; Hf ■ ■ i-mo 

.’ ür. r t -y rr. jn 


localización 764. El valor 255 indica que NO 
se he presionado una teda. Valores diferentes 
en esta localización son una consecuencia de 
presionar cualquier teda, 


La ejecución del listado para los diferentes 
valores permite apreciar en acción parte de las 
características de los formatos standard que el 
ATARI BASIC proporciona a los usuarios por 
Intermedio de la instrucción GRAPHICS [vari, 


Descripción del Listado 1. 

10-30 Ingreso del usuario del Modo para analizar 
en variable MODO. 

35 Asigna el MODO elegido con la instrucción 
GRAPHICS, 

40 Decisión para Modo Gráfico mayor que 2 
50 Decisión para Modo diferente a 0, Editar en 
pantalla por el IÜCBtIC 
60-70 Edita carácter ísticas del Modo 0 
75 Di recelaría hada Rutina Pausa, 

80 E d i te e n ven te n a de texto M odo G rá f ico 
85 Edita cori 10CB=ll6 (Modos 1 y 2) 

93 D ¡rece i onn hacia Rutina de Pausa 
100-130 Edita en pantalla para Gráficos (dibu- 
jos!. Coordenadas del punto en relación a 
variable MODO 

150-155 Edita en ventana Texto Modo O 
1000 Rutina de Pausa, Utiliza la funcionalidad de 


¿Cómo pueda el ATAR] producir éstos formatos 
diferentes dé la pantalla? 

Una do las características partícula ros del 
ATARI que es explotada en los Video Juegos es 
su capacidad gráfica. El diserto de la estructura 
electrónica del ATARI es- la solución para esta 
capacidad, al ¡nduir un microprocesador que 
controla los procesos de imágenes de la pantalla. 
Este microprocesador es el ANTIC. 

El ANTIC para cumplir esta función ínter 
preta una serie de instrucciones que correspon- 
den a la Lista de Despliegue, El ATARI puede 
producir diferentes formatos de pantalla, por las 
diferentes Listas de despliegue que se crean al 
digitar la instrucción correspondiente. 

Ejempro: af digitar GRAPHICS 0, en deter- 
minadas localizaciones de memoria Introduce 32 
códigos que forman la Lista de Despliegue pa¡a 
ei Modo 0, 
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TECNICAS: continuación 


Una pequeña pausa y vamos al computador. 
Dígita en modo directo: 

PQKE 39972, 32 (800 XLÍ 6 POKE 15398, ,32 (600 XÜ 


En pantalla aparece la siguiente imagen: 



Los 32 códigos que se inician con una letra 
p minúscula y finalizan con el signo < inverso 
corresponden a las instrucciones para Ja Lista de 
Despliegue que ejecuta la pantalla característica 
dql Modo 0 

NOTA- Recuerda qus fa instrucción POK5 modifica ia 

toca! tendón que dí$rt$, con ei vate/ a te 

coma, tos valores permitidos son anteras entre 

0 y 255. 

Una de las potencialidades del ATARI es la 
investigación personal. ¿Qué sucede al modificar 
esta localización con otros valores? 

La ubicación de la Lista de Despliegue creada 
□ or el AMTIC al digitar la instrucción GRAPHICS 
se localiza inmediatamente debato del área de ia 
memoria reservada para desplegar la pantalla. 

¿Cómo ubicar la localización inicial de la Lista de 
Despliegue? 

Él puntero formado por I oca libaciones 560 y 
561 mantiene peona ríen temen te el valor de loca- 
lización inicial para la lista en uso por el ANTiC. 

Vamos al Computador: 

Digite en modo directo: 

PRINTPEEK [SCO] + PEEK 1661) # 256 

Edita el siguiente valor: 

39966 [ATAR! 600), ó 153S2 (ATARI 600) 

Por lo tamo, la localización 39968 contiene la 
primera instrucción de la Lista de Despliegue para 
el Modo 0 en ATARI 600 ó 130; 

Eí Listado 2, permite editaren pantalla las 32 
instrucciones para Liste de Despliegue en Modo 0. 

Al ejecutar el programa aparece en pantalla un 
conjunto de valores similares a la Tabla siguiente: 


10 RFM L.T f :'fA fr DESPl iFú'JF LISTADO 2 
m qp ph tea mi usr « un n i ddq 
20 POS, T T fON 0 . 0 ± P*í 2 N'f * L I STA PF OES PL 1 
rcñ'.ir modo o " 

-TO INICIALA? J-S.K i 2 J h- ."'* í < ‘36 1 ) 

■id PÓSITION Ü,];pq]HT "LOO IKÍCIaC' ■" t 
INtd AL 

A-3 ir FiN-a ihcw aun 

'SO VÁ1.0ff=PEEKnMICIAt, t 
AQ tr ML0R=4S rWÉIM fin 7 
'■'3 I C'KO L 

■ no f J F I NT, IhlFSt .INICÍE , VALOR T CHfit i "/ALO 
R1 

¿03 POKE 76á,0 

1 20 FOR TÍHL--J 10 snrjsNFXT TIME 

120 iwpr-ii«#r-n t inicíala tutc 

IAL + Í 

130 SOTÓ 03 

2QO EMU 


Wa 

local. 

Anlk 

tipo 

No. Fines 

cowntíriiOí Sean 

1 

3&9S3 

112 

blanca 

compensa 


a 

2 

39 069 

112 

blanca. 

1 inca? 


8 

3 

39070 

112 

hlancfi 

de T.y, 


3 

4 

39971 

66 

LMS Bí carga puritano mem. 8 

5 

30972 

64 

byte 2 

menor puntero m. 

Ú 

G 

39973 

156 

bytü 3 

mayor puntero m. 

0 

7 

39974 

2 

Antic 


r t 

8 

e 

39975 

2 

pp 


2 

8 

9 

39976 

2 

li 


3 

8 

10 

39977 

2 

i r 


4 

8 

11 

39978 

2 

<1 


5 

8 

12 

39970 

2 

i i- 


6 

6 

13 

39980 

2 

H 


7 

B 

14 

39981 

2 

* i f 


8 

8 

15 

39982 

2 

P"T 


9 

8 

16 

39983 

2 

r a 


10 

8 

17 

30984 

2 

r¡ 

despinta 

11 

a 

18 

39985 

2 

f ri 

block No. t 

12 

8 

id 

39986 

2 

■rp 


13 

8 

20 

39987 

2 

■ r 


T4 

8 

21 

39983 

2 

í? 


ts 

8 

22 

39989 

2 

p r 


16 

8 

23 

39990 

2 

i r 


17 

8 

24 

39991 

2 

M 


18 

& 

25 

39992 

2 

■ J 


19 

8 

26 

39993 

2 

Pl 


20 

a 

27 

39904 

2 

P| 


21 

8 

28 

39995 

2 

rp 


22 

8 

29 

39996 

2 

i ■ 


„ 23 

8 

30 

39397 

65 

JVE 

-señal puní ero ¡ni. 

6 

31 

39998 

32 

Byt-e 2 

menot pum. ln¡. 

0 

32 

30999 

156 

EJyto 3 

mayor punt T ¡ni. 

0 


Descripción Listado 2: 


15 Ir ida liza Modo Ú. Define variables, INST = 
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Número de instrucciones. FIN - Variable con- 
trol de término 
20 Edita título 

30 A&¡ gna en variable INICIAL el valor do te loca- 
lización Inicial para la Lista de Despliegue 
40 E el! té e I valor de vsr ¡a t>iQ INICIAL 
45 Condición de término paru el Loop número de 
instrucciones 

50 Asigna en variadle VALOR el valor de la co- 
rrespondiente instrucción 

60 Chequea condición de término para variable 
FIN 

95 La localización 766 controla Ig función para 
determinados caracteres especíales. Ejemplo: 
mover el cursor. El valor 1 edita el carácter 
asociado, 

100 Edita en lina línea los datos para una Instruc- 
ción de la LISTA. El número de ubicación en 
LISTA. La ubicación en memoria. El valor en 
la localización y el carácter asociado. Por este 
motivo se utiliza la localización 766. 

1 05 Restablece la condición en localización 766 
para desarrollar la función correspondiente, 
con el valor 0. 

1 1 Q Pausa 

120-130 Incrementa en uno las variables, Dircc 
dona para continuar el Loop. 

200 Finaliza 

¿Cómo analizar la Lista de Despliegue para otros 
Modos Gráficos? 

Modifica la Eínea 15 del Listado 2 para el 
Modo gráfico que deseas analizar. Ejecuta. 

El despliegue de los datos de la Lista NO es 
el óptimo. Para analizar una lista más extensa 
corrió la del Modo 3 BASIC ver el Listado 3. 


tü l<5M i IV CH. DESPl ttóÚF ITT Ara. “ 

i ' VRHC ■ ' • Ú: Utó'í =1 I- ÍN-lODO 

2i) i M I CX Al . Pulir f tsóÜ • * 25 b+ PC'FK i*»¿! > 

2 U . POKIT 1.0*4 •-♦h sí-, RAI •MICS O 

yj ruin r i l i sta df nrspt i 

■ ut-. í'iooo n " 

-II r -n i r J OH O, 1 í np : UT r r-c l M i r ¡ ,. b i_ - " , 
UNJO JAI 

4íj ir rn-H] i il-.mj joño 
SO VAtOir- Pf fcl!< í I r-J I’ ■ I AL i 
iO SF VALORA-' TI-CN í-tl^S 
rj rovt 7¿¡*j i 

lüo f-’-: I í : T tí-JÓI , íriicSM. 1 ‘AL.'.iñ, CHRÍ (VACO. 

Rí 

ion. ROKE 'M 

1 SU j rvft rn^K.-l FÓ ÍPoTwEJCT 1 ¡ í'r 

■ . o ; r- iní r- m n rn: i : i n ¡ . i, .r. • • n i • 

! Al. + I 

j 30 t,óTO 43 
¿ÜÚ EN O 

ICíQG •!-. ■ IÜC , . > ■ - v.l-, 'I 1 ' C U 


Descripción del Listado 3 

Solamente las líneas de modificación con res- 
pecto a Listado 2: 

20 Asigna en variable INICIAL el valor para la 
localización inicial para LISTA 
25 La localización 106 permite modificar el 
puntero de memoria disponible para que el 
Sistema Operativo cree otra lista para Modo 
Q r en otra área de la memoria. El área se en- 
cuentra por debajo de página 164. (ver sec- 
ción Manejo de Memoria j. 

Esté ejemplo de modificaciones en Listado 
2 permite demostrar la importen cía del conoci- 
miento profundo del ATARE Dos modificaciones 
singulares producen el efecto deseado. * 





\ 

Programadores ATARI 

MUMDOATAFtr recibe programas, artículos y 
columnas de continuidad para ser editadas en 
próximos números. 

Estas contribuciones serán evaluadas y analizadas 
de acuerdo a nuestra línea. 

Previo a la publicación de un aporte la revista 
enviará el dinero correspondiente a su pago, 
constituyéndose por este hecho en propiedad de 
la revista. Las contribuciones no aceptadas por la 
revista serán devueltas a sus autores. 

Los artfoi los deben editarse a máquina o en proce- 
sador de textos. Los programas, grabados en 
cassette o diskette y además en listado de impresora. 
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UTILITARIOS 



Torpedo^} 


Esta columna permanente está dirigida a todos 
los lectores para que formen una librería con ruti- 
nas , trucos y secretos. Se aceptarán colaboraciones 
para promover et intercambio de experiencias. 
Todas tes rutinas que sean publicadas recibirán un 
premio de incentivo consistente en una Tarjeta 
de Referencia ATAR! que contiene todos ios datos 
de interés que un programador debe tener a mano. 


RUTINA No, 1 

BORRA LINEAS 

Esta rutina borra automáticamente todas las 
líneas que el programador Indique (desde línea,,, 
hasta línea,,,} con el incremfplo deseado. 

NOTA, no olvide presi uñar la tecla RETUHN 
después de ingresar cada valor pedido. 

Esta rutina se puede incorporar al programa 
principal mediante los comandos LlST/ENTER. 
Con ese fin tiene la numeración sobre 30, 000* 

La línea 300*10 apaga te pantalla para agili- 
zar el proceso en un 300 /q y Irs repone en la línea 
30120, S¡ usted quiere ver que sucede, puede anu- 
lar dicha línea. 

Le base de esta rutina es el uso de la localiza- 
ción 842, la qué con el valor 13 se iransíurrna en 
un EETUftN automático o Modo de Lectura 
Forjada, 


RUTINA No. .2 

redefinicion de caracteres 

El utilitario CAR. RE DE F es una importante 
ayuda para red ef i oir caracteres. Permite visual i re \ 
en pantalla el aspecto de los caracteres diseñados 
y entrega simultáneamente los valores de DATA 
por línea. Estos valores son los que se utilizan para 
ejecutar por programa un rediseño de caracteres, 

Pera usarlo diseñe previamente los caracteres 
deseados en un papel cuadriculado en un formato 
de B X 8, luego cargue y ejecute el programa 
CAR, PEDER, 

Digite la barra de espacia miento para indicar 
espacios en blanco (el computador responde edi- 
tando en pantalla un guión o cualqluier 

otra teda para los espacios llenos (que son edita- 
dos en pantalla con el signo " + rr ). 

Al terminar cada línea de 8 caracteres aparece 
el valor correspondiente a esa linea. Luego de 
ejecutar un total de 8 líneas se loe el mensaje: 
'‘Presione START para una nueva figura". 

Antes de pasar al próximo diseño conviene 
anotar los valores dados para traspasarlos pos- 
teriormente al programa, 


1 Rfc-M +**Cf\rí,flEr-l-T JN. 

5 RíTM IU'WDú AT.V-U 1 vr ; ' 7 * 

10 OI M Ai* tofo , I v 3 0 Al I. •: tu i 

20 FOR »-» T0 S:S£AD P ¡ E_ i X 1 ~t> i Mlí JÉ t X 
30 P r 1 1 r • t,2S-i 64 ■ -■ ■. 1 , i 6 , t : ■, üf , ¿ 1 , i 
40 OPEN 311, 4, I. . "I ■ 

5 O GRn pn I CS i PCI -,P -/O , 1 

55 7 * Pe- r r •? -Vl't C J 0 0 1 /■ j r o l i a I LSJ'-íq " 

■60 FOR q=t 70 ti 

70 P 1 V : n 

00 FOR i I ro 8 

9fl POKE 764,253 thlH ni, fe 

tOO A*íL)=CHRf-[Bl 

110 POSITION 1,0 

120 A^XASCU AÍ ÍL> > 

13D 1F A=32 THEN POSITÍGN L , ¡¡ "> ttóí 
; i NEXT ¡, 

L *. ü l F' A-.. ■ 32 T HEM P 1 X-P I X H-. í L > ; f*(j& i T i ú 
N L,Oi ■> #6; " + " i - NEX T L 

ísn po-sn leu 12,017 «tiüPiií 

160 NPXt ,4 

1?0 F ú R X=1 tú SíFfift V- I ro p: L i C ATIF ( 
♦ V, 1 

] eu ir i h£m r - :>& 1 1 1 ■ jm ■ , y : ? n ; r m ti 

4.'Co2? 

19Ü NfciET YiWExT í 

2UÜ ' “Pr-ÉfEioncr É TAItT puu Lirw riicr-VT-i F 

■ i gu.r a * 

210 IP PEÉk;( : 5áfe7f:)'^# YMEN 210 
220 PúK £ 7 6 4 , . 3 5 - CÍO i O 1 o 


10 REI-I #* BORRA i INEAS*** 

20 REM HUNDO ATA R I 1987* 

30 KL H EsCas 5 i noiin ff0-5n) llaman 3 í 
a subir ut ¿ na 
40 SOSOS 30CÜ0 
20 íiliü 
1ÜOO Fí-tO 

30Ü0P REM SUERO T • HA 

30010 7 M BORRAR “57 K DE5I¡€ L I ML : .A~ ‘ 1 : F I-i 
PUTf INI 

30020 v "HASTA LINCA- ' ¡ rlMPlJT F J N 
3Q030 ? " INCfiRHfNTO- "t^lNPUT F. 

30040 POKV. ';59,0: RTH R4«i t«ll .n 

J 005 P ? CHP-t i 125 T 
30060 P0K6! 642, 1 1 

-iüü?r\ FOR BúR'RAa; INI Tú FIN Si CP p 
J.ÚU SO PUS 5 T ! O ;.J 2 - PORRA; *? ‘ COHT r 

300^0 r- i& 1 1 1 ■ >.n o , o i r n p 

>2100 ¡UEXT EOReA 

701 ID Púl ;.t: 34 2, 12^? CHR4- - 1 25 1 u TARE A C 
I ’ H0J. E DA * 

30120 P'. Klí 55V,34;REM Activa p.vritrH!., 
30170 RÉTURN 
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ASSEMBLER 


Directo al 6502 


Esta columna de continuidad desarrollará ¡os con- 
ceptos básicos de programación en Assembt&r, 


1. Mirando hacia ef interior del ATARI 

La funcionalidad del ATARI parte de la Uni- 
dad Central de Proceso (CPU), que realza la ma- 
yoría de los procesos. 

Le CPU del atari es un microprocesador 
BGQ2 usado en extenso en otras mareas de micro- 
computadores. Funciona a la increíble! velocidad 
de 1,7 rn i Nones do operaciones por segundo. 

Para ejecuté una instrucción definida requiere 
de un grupo de operaciones y por ende el número 
de instrucciones es de varios miles. Una cantidad 
elevada si consideramos la unidad de tiempo de 
un segundo. 

Esta velocidad de la CPU complementada con 
la participación de otros, chips corno el ANTlC y 
el GTIA estructuran el ATARI con una capacidad 
gráfico sofisticada para la categoría de los micro- 
computadores. 

Esta velocidad de máquina disminuye si c'l 
usuario se comunica con la máquina a partir del 
intérprete incorporado: el ATARI BASIC. 

El ATARI BASIC es un programa estructu- 
rado en códigos de máquina, que permiten correo 
tar los símbolos de las instrucciones en tareas 
propias de la Unidad Central de Proceso. 

La presentación de pantallas, el acceso a me- 
morias permanentes, los sonidos activos, el movi 
miento en la velocidad deseada por pantalla son 
algunos de los aspectos que el ATARI BASIC re- 
suelve en forma parcial. 

El conocimiento de la máquina para desarro- 
llar ratinas que se conecten di netamente vtg la 
función USR optimiza la ejecución de los pro- 
gramas, 

Un medio para incrementar el conocimiento 
de la maquina es preparar un set de rutinas para 
tareas especificas. Cada número de esta columna 
proporcionará una rutina coleccionadle. 

Requisitos previ os : 

1. Conocimiento adecuado de programación en 

BASIC. 

2. Información sobre técnicas de programación 

en ATARI. 

— Lista de Despliegue (ver sección] 



— Scrollirsg 
— Set de caracteres 
- Player Míssiles 

— Interrupción en Lista de Despliegue 
Interrupción en Vertical Blank 

3. El Set de Instrucciones del 6602. La tarjeta 
de Referencia tic SES Sistema, 

4. El cartucho del ASSEMBLER EDITOR 


Nuestro teléfono 2256579 W proporcionará /.? in- 

fQrm&ctpn puní ouv cumplas con todos fot rvQué 

sitos, 

2. Sistemas numéricos 

L.a comunicación entre los humanos es uní 
versal gracias al concepto de Unidad y Sistemas 
de Nú me roí. 

El sistema numérico usado en extensión es 
el decimal. Define ef sistema la cantidad de dígi- 
tos diferentes. 

Los díqítOS 0, 1.2,3, 4. 5, 6. 7, 8 y 9 cons- 
tituyen e i Sistema Décima i. 

¿Qué interpretación se da a los dígitos 10 ? 

Son dos dígitos el uno y el cero, ubicados 
en cierto orden, pero en relación a cantidad no l 
significan uno y cero, sino que ¡a cantidad de 10. r 
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PROGRAMAS 
PARA USTED 


- uti 03 íjnanejo bgnco seeundarru 130XEI 

- dos z.5 imAfiejo del dos da atarií 

- MAPA DE MEMORIA lusa loe .'I izac ¡o nes] 
— ASSEMBLE ñ I [langu a|8 de nüátJU ins ! 

- PROGRAMACION ESTRUCTURADA 

ApfOfldtiaje de L enguade BASIC 

- BASIC BASICO ípara 130 XE) 

- 33 LECCIONES PARA ATAR! ISOOXL) 

- BASIC AVANZADO 

- PRACTICANDO CON A TARI BASIC 

- SO RUTINAS PARA ATAR] 

- 60 FORMULAS PAR A ATARE 

Usü y manejo de Técnicas 

- USTA DE DESPLIEGUE 

- SET DE CARACTERES 

- SOROL LINO 

- PL AVE R/MI5SI L 

— D Ll [Olíplay List |n terrupt) 

- VBI l'Verticol Blsnk ¡nterrupt} 

Colecciones 

- ENCICLOPEDIA EOO XL 

- ENCICLOPEDIA 130XE 

- TÉCNICAS PARA ATARI 


Solicite d&rn.PStfae¡ÍMi ert Cerniros ATARl 
y distribuidores autorizados a Id larpG del país 


SES SOFTWARE PARA 

SISTEMA COMPUTADORES 


Posición do dígitos: Al existir más do un dígito en 
un número se diferencian ambos por la posición 
que es- determinante para ol valor de interpreta- 
ción: 

10= diez 

01 = uno 

Las posiciones de dígitos las designaremos por 
los mis nos dígitos ele derecha hada la izquierda. 

51 = cincuenta y uno. 

El dígito 1 ubica la posición 0 

El dígito [> ubica la posición 1 

Base para un sistema numérico 

Corresponde el primer valor generado por dos 
dígitos, Para el Sistema Decimal la BASE es 10. 

Examinemos (a interpretación de cantidad 
para los dígitos 9.876 ubicados en el mismo orden; 

9,876 = nueve mil ochocientos setenta y seis. 

En la lectura de cantidad de dígitos la refe- 
rencia es aj valor de posición. 

El dígito 9 se ubica en posición 3 y se inter- 
preta como nueve veces mil. 

9 * 1.000 

¿Por qué 1.000 y rio 100? 

EE valor de posición lo determina Ja base del 
sistema elevada al número que corresponde la posi- 
ción del dígito. 

La base es 10. v le posición es 3, por lo tanto 
la expresión: 

1 0 3 corresponde al valor de posición. 

E3 dígito multiplica al valor de posición, 9 ve- 
ces mil 

9 8 7 6 = 9.676 

6 * 10 ° = 6 

7 * 10* = 70 

8 * 10* = 800 

9 * 10 J ^ 9.000 

Este sistema es usado en carácter de hábito y 
por ello parte de la Información desarrollada es de 
uso común. 

La CPU no interpreta a nuestro Sistema Numérico 
Decimal. ¿Qué problema? 

El programador de nivel BASIC no tiene el 
problema, pues el Intérprete BASIC realiza lodos 
los traslados entre la máquina y nuestro sistema 
decimal. 

Para nosotros el problema si existe, pues de^ 
seamos conversar sin intermediarios y para ello 
nuestra interrogante es:' 

¿Que Sistema Numérico desarrolla la CPU? « 

El análisis de este tema continúa en ü! próximo número. 
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TUTORÍA 


Primeros 
pasos en 
ATARI BASIC 



Es ta columna pera usuarios con rfeffl/fl/o mínimo 
de! ATAR t BASIC proporcionaré una rutina espe- 
cifica coteccionabfe para resolver une problemática 
en fa programación . 


Rutina 1 

ENTRADA INTELIGENTE POR EL TECLADO 

Un programa permite modificar la ejecución 
del mismo al ingresar información. El ingreso de 
información asigna valores a variables numéricas 
V caracteres a las alfaiiuméricas. 

Le instrucción INPUT es el formato inicial 
para los programadores que necesitan modificar 
los valores actuales de las variables. 

Para ei usuario que prepara sus propios pro- 
gramas esta instrucción INPUT es suficiente para 
la necesidad. 

¿Pero, qué sucede si este programa es usado 
por un amigo, por un empleado su ha I remo en el 
negocio, o finalmente --por qué no decirlo- ven 
di do a una casa especial i?ada (software comer- 
cial)? Estas situaciones hacen que la instrucción 
INPUT sea insuficiente para tales casos. 

El uso de un programa por digi l-adores no 
arJ vertidos condiciona al programador a prever 
posibles situaciones de error. 

Si por ejemplo desea prevenir al digitador en 
la entrada de un numero definido de caracteres, 
dígito: 


10 DIP-1 A$(30) 

20PRJNT "P¡giw et NOMBRE" 

30 INPUT A$ 

40EMD 

Ejecute el programa e ingrese un nombre de 
60 caracteres de largo. 

A continuación digite en modo directo: 

PRtNT A$ 

La variable alf anumérica A£ contiene sólo los 
primeros 30 caracteres. 

La pantalla pierde su formato y la presenta 
dón, En consecuencia se evaluará este programa 
con puntos negativos. 

¿Cómo Ingresar por el teclado información 
eliminando las imprecisiones de la instrucción 
INPUT? 

La solución se encuentra en los IOCB (Jnput 
Gutput Control Blockb Estos blocks controlan 
todas las operaciones de ingreso y salida hacia ¡a 
CPU. 

Las instrucciones OPEN y CIOSE permiten 
abrir o cerrar tos IOCB. F| formato paia abril un 
IOCB es: 

OFENDI, A. 0. "K: JP 

La instrucción OREN define la operación 
conno abrir el IOCB del número siguiente al ca- 
rácter # . El número 4 en el segundo parámetro 
establece que la operación es de entrada. El valor 
0 en el tercer parámetro no tiene dimensión, pero 
debe ser digitado. La letra K seguida con los dos 
puntos entre las comillas conecta al periférico 
KEVBOABD (teclado). 

NOTA: es conveniente entes de abe /Y un fOCB eli- 
minar (a posfbit/dKf de detención efef programa por 
un error, con fe instrucción GLOSE # T ¡OCB , pera 
asegurar que et fOCB so encuentra cerrado. 

La instrucción GCT # 1 I0C8. var, ingresa en 
Invariable var un valor que corresponde al ATAS- 
Cil para el carácter asociado a la teda presionada, 
Digite: 

5 PFI INT CHKÍdZSl 
10 GLOSE =#1 
20 OPEN #1,4,0. "K:" 

30 PRIIMT 'Prflíiomvcna tacra" 

4DGETÍ1. A 
DO PRINT A. 

B0 PRINT CHR$(A) 

70EOR T(ME=1 TO 1000: IMEJÍT TIME 
B0 GOTO 40 

Al ejecutar el programa edita el ATASCIJ y 
el carácter asociado a la tecla presionada. 

El conocimiento de los valores ATASCII 
para los correspondientes caracteres permitirá 
optimizar por ejemplo para una selección de 
Q p ClQN de Menú determinados valores. 
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TUTORÍA; continuación 


10 RÉM Selecciona MENU por TECLADO 
20 POS. 10, 2: > "MENU" 

30 ? "1 • OPCION UNO 1 ' 

+0 ? " 2 ■ OPCION DOS" 

SO ? "3- OPCION TRES" 

60 ? "4 ■ OPCION CUATRO" 

70 ?: ?; 7"DlGlTE número para OPCION" 

100 CLOS E #1 

110 QPEN #1, 4. 0, "K:" 

120GEt4i, a 

1 30 I F A >48 ttR A < 53 THEN 2QQ 
140?:? "ERROR tú valor da INGRESO" 

150 7 "PRESIONE una lacla para continuar" 

100 POKE 764, 255 

170 IF PEE K 1704) =255 THEN 170 

TOO GOTO 20 

200 LINEABA -48 

210 QN LINEA GOTO 1ÍJW), 2000, 3ÜQG, 4000 
1000 ? CHR$(120); "OPCION UNO": END 
2000 7 CHRSI12SI; "OPCION DOS": END 
3000 ? CHR$<125|; OPCION TRES": END 
4000 ? CHRS1125I; OPCION CUATRO": END 

Ejecute tfl Pialado e ingrese valores diferentes 3 

números f , 2, 3, 4, 

La explicación para el lisiado: 

10-70 Formatea la pantalla con OPCIONES del 
MENU 

100 Cierna el IOCB * 1 

110 Abre el IOCB# 1 para ingreso por el tecla do 
120 Define a variable A para asignar los ATASCII 
correspondientes a teda presionada 
130 Condiciona el valor de la variable A entre los 
números 49 y 52 corno permitidos 
140-150 Edita mensaje para comunicar ERROR 
de entrada 

160 Modifica el valor de la loralización 764 pare 
chequear que no se presiona una tecla y pro- 
ducir la pausa necesaria 

170 Produce la pausa al no presionar una tecla 
160 Direociona hacia la linea 20 al presionar una 
teda 

200 Asigna a variable LINEA el valor para dírcc- 
ctonar según opción, usando la instrucción 
QN.., GOTO 

Con tos conceptos ira la dos en el presente ar- 
tículo analiza el listado siguiente; 

Esta rutina localizada entre las lineas 19900 
y 15990 permite optimizar las entradas por el 
teclado. 

Utiliza la variable alfanumánca GFERS para 
almacenar el carácter correspondiente a la tecla 
presionada. 

Esta variable debe dimensionarse previamente 
de acuerdo a la necesidad de ingreso, 

Ü1M OFERSN*r) 

Existen variables que deben definirse previa - 


i59C»g Orr|í+ h - • „ -,n T í ■ m • • ' i'i- m • - 

■V , o, -»Kf sAOKE 7Í-1 • , 

1 IV705 t‘" a ! C'.'H y i I TF ■:••<!•! 1 1 ¡ J ¡>J 1 Vr T* 

i',ojri rocirjow y’-'Vi-i.v:' * * í ; U( : ■ aj 
, A : I yn-:r l , J ! . ■ : : >0»-:E *• TT7 4»1t :■ 

ií, 9 i»o ir jl.l, ciLii uv : . o 

1 1F -1- 1 1'i 'iNÚ •• ••■M- ! TUfN -V«T.. 
lO 

:6 í ?:5 c: . ir e i Tiit’-j coi-ii-ccm upiv.:.n -j 

S- l+OONí V ! " 11 •' I • AV?lO 

15V4H ir '■ n A; 124 jt : ÍEsí4 GQlO .154^’ 

' 1 v OÜO L.O C-N'r> cok - PF t. Rí 'il'ipC'ri o C > - I IR* í A 

? : i T ION X ¡ti Vi U Y 5 ? C V'r< f- •' % ■ 

i eCiTu s e i9b::. 

• 5970 ¡t CdH- l ('•MU : :)f.¡ iHFjW 1S'? 

üü 

t590i:t ron A--i?n ,to no srtf'P ¿ps&ndNb ó<. 
AÍ IfUtHFOft I • Nt ' I ^OíKExT ' C • ¡•-.i. * 
A : ’JiOUNti O , 0 5 ri,0 

• U 9 0H ,x-:i I ION •< - J < Oí-*' i t V : " "! 

r-.-i I- tuf.u 


mente antes de di rece i onar hacia la subrutina: 

L: Va i’ ¡a ble que define el número máximo de 
teclas a presionar en el ingreso 
X: Variable de posición horizontal para el in- 
greso 

Y: Variable de posición vertical para el ingreso 

Se puede apreciar que con esta rutina puede 
optimizar el ingreso con la ubicación del CURSOR 
para editar los caracteres en cualquier posición de 
la pantalla en Modo Gráfico 0, 

Descr ¡pción de lineas de subrutina: 

1590Q Inicial iza variables IQCB pare teclado y lo- 
calización 704 

15905 Incrementa la variable cuenta CON. Con- 
diciona el valor máximo de caracteres para 
entrada según variable L. 

15910 Localiza el cursor para entrada. Bloquea 
la tecla BREAK para detención del programa 
15920 Identifica la tecla RETURN 
15930 Identifica la teda PELETE 
15935 Acciona la tecla DELETE 
15940 Selecciona la entrada para grupo de carac- 
teres 

15950 Almacena el carácter correspondiente a 
tecla presionada en string OíFERS y edita en 
ubicación de pantalla 
15960 Otra entrada 
15970 Elimina la entrad^ nula 
159B0 Sonidos para comunicar término de un m 
greso 

15990 Regresa de subrutina 

Eíüa rutina puede optimizarse L-mn más de 
acuerdo a necesidades particulares. Escriba sus su- 
gerencias para elaborar giras rut i rías que sirvan pa- 
re incrementar la potencialidad de programación,* 
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MEMORIA 


De byte en byte 



La condición di? programador principiante dei 

ATAR i BASIC impide tnsnsformer microcom- 

putador para demostrar su potencialidad; 

- Et conocimiento de ía Lista de Despliegue 
permita op ti mi zar tas pan te tías dé comunica- 
pión. 

_ La redefinición def Set de Caracteres puede 
transformar una simple letra en una figura que 
puede contener una animación en ei diseño 
deí programa educacional. 

— Los Pía ver Missiles desplazan intensamente f i- 
guras sobre ei piano de ¡a pantatie tsidepem 
diente del Modo Gráfico. 

- Las Interrupciones a la Lista pueden incorpo- 
rar más cantidad de colores a su pan taifa, 

— £3 Interrupción deí Vertical Blank posibilita 
ei sonido dinámico O realizar simultáneamente 
varias tareas. 


Estas técnicas avanzadas requieren interiorizarse en 
el Lenguaje de Máquina y et dominio de ta memo- 
ria deí micr ocomputador ATAR!. 

Esta sección proporciona información pare lograr 
un manejo eficiente da ía memoria de los micro 
computadores A TA Rt. 


Localizaciones do memoria 

El 6502, microprocesador cíe los ATA®! 600, 
800 v 1 30 es de 8 bits y por tanto cacto «na cíe sus 
66536 localizaciones de memoria almacena nú- 
meros enteros entre 0 y 255, 

La explicación detallada aparece en la Cclum- . . 
na AssEmbler en números, binarios. 

Estas localizaciones de memoria se designan 
también con el nombre de bytes. 

La direcci cualidad hacia números superiores 
a 255 se logra mediante dos bytes consecutivos: 

— £F primero MENOR identifica el byte, 

— El segundo MAYOR identifica la página de 
memoria. 

Pagina es la unidad de organizaban de la me- 
moria. La forman 256 localizaciones consecutivas 
de memoria. Ej: la página 0 se forma con i ocal i 
zaciones de 0 a 255. 

El Puntero que define Ig posición inicial de la 
pantalla en memoria lo forman las locar i zaciones 
88 y 89 

Para el Modo 0 y con 46 Kb el valor conte- 
nido en localización 88 es 64 y en la 89 es 1SÍL 

Puntero inicial de pantalla para el Modo 0 

La expresión: 

PRIMT PEE K m) + 256 ' PEEK IB9} 

rf 

retorna el valor 40.000, que corresponde a la ubi- 
cación en la memoria para el primer carácter edi- 
tado en M odo 0. 

NOTA: La furtcionsíid&d de ía instrucción PEEK def 
BASIC „ permite examinar' el contenida actual da 
i//*? lacalizaúión determinada de le memoria. 

La instrucción PGK.E permite modificar el 
contenido actual d¡? una localización de memoria. 

la pantalla es el periférico más usado como 
salida de datos de la Unidad de Proceso, (CPU), 

Este mes trataremos las localizaciones de uso . 
más frecuente que se relacionan con la pantalla: f 
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De byte en byte 

(viene «te fs vuelta) 


1, MARGEN IZQUIERDO 
Localización B2 

Permite modificar la posición ¡nidal de! cur- 
sor en el Modo Gráfico 0, 


2. MARGEN DERECHO 

Localización @3 

Permite modificar la posición final del cursor 
en una línea para el Modo Gráfico 0. 

Programa No. 1: Edita texto centrado entre 
los posiciones 1 0 y 29 

1QPÜKE B2, 10; PÜKE E3 r 29 

Esta línea de programa fqr matea la pantalla en 
las condiciones deseadas. 


3. POSICION CURSOR LINEA 
Localización 94 

Mantiene el registro de le posición horizon- 
tal actual creí cursor. Es un registro de 1 byte. pues 
ningún modo gráfico sobrepasa el valor 256. 

4. POSICION CURSOR. COLUMNA 
Localizaciones 85 y 86 

Mantienen el registro de la posición veri ¡cal 
actual del cursor, El valor retornado es de 2 bytes. 
Los valores de posición de columna, sobrepasan ios 
255. 

La expresión- 

PflINT PEEKlS-51 + 256 * PEEKÍ36) 
retorna el valor. 

Programa No. 2: Ubica el cursor en posición 
Pandom para el Modo 0. 

10 GRAPHICS 0 e -REM define Modo 
20 H = |NT[RND(Q] * 39 ]; REM 39 es el número 
máxime? efrp potkíftn en «je horizontal pare Modo 0 
30 V “ INT| RNDfOj * 23 : REM 23 M «I húmero 
máximo de posición en eje ver tica! para Modo 0 
40 POSITION H. V: 1 " : R EM Mueve el cursor 

hacia le posición rendOrh 
50 GOTO 40 ; REM Mantiene ta posición 

ACTIVIDAD : 

Consulte sus manuales de BASIC y modifique 
d programa para usarlo con otros modos, 

1, Busque valores máximos de posición para el 
Modo. 

2, CUIDADO para Modos 1 y 2 con el PRlNT 


{?} r éste se debe referir al I0CB 4 6 (PRIMT 
4 6: rJ ' J jf Para identificar modifique el carác- 
ter nulo por una letra, 

¿Qué relación presenta la posición editada por 
letra y la seleccionada por R andona? 

3. Para M odos GRAFICOS de d i bujes sefecci one 
primero el COLOR disponible para ese modo, 
luego use la instrucción PLOT H, V 

Buscando un error : 

I n vierta las varia!) les en I fnea 40 
Agregue una pausa en línea 45: 

45A=ri* 1 * 1 * 1 A t * 1 A I a I a 1 

- Modifique la línea 50 por: 

60 GOTO 20 

E jecute y espere. Identifique el número dé 
error que se produce (141), Relaciónelo con 
el cambio, 


5. POSICION DEL CURSOR EN LA VENTANA 

PARA MODOS MIXTOS. 

Localización 656 

Los modos gráficos 1 al 15 proporcionan una 
ventana en Modo Gráfico 0 de 4 líneas, para comu- 
nicación con ef usuario, 

La localización 656 mantiene el registro de 
posición del cursor para el número de línea de la 
ventana. 

Localización 657 

Esta loca litación mantiene registro de posi- 
ción dentro de la línea de 3a ventana. 

Programa. No, 3: Maneja el cursor en la ven- 
tana de texto. 

10 GRAPHICS 1 

20 PRINT "Parición cursor PEEK(GW >J 

PEEK(657) 

30 A = 1 * 1 A 1 A 1 A 1 A 1 A 1 

40 PRlNT CHRSU25I 

&OPOKE 650,1: POKE 657, 20: PRlNT "MUNDO 

ATAR!"; 

CÓ GOTO 60 

Este programa permite examinar el contenido 
actual do las localizaciones (línea 20). 

Observe que el retorno corresponde al mo- 
mento en que se- ejecuta la instrucción PEEK. 

Los valores son: 

- número de línea : 0 (loe. 656) 

- número de columna: IB (loe. BEE.?} 

La línea 40 limpia el texto de la ventana. 

La línea 50 permite editar en modo 0 un tex- 
to en la posición deseada. Las instrucciones PQKE 
definen la posición inicial, 

Ert al próximo número continúe ai análisis Úú leí foca- 
tf ¿aciones que se relacionen con ü pantalla. 
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MVNÜQATARt f consciente de ia importancia y el impulso que tomará la 
Computación en fe educación chilena, dedica este sección exclusiva para 
este servicio. 

Profesor de Asignatura, aquí encontrará información e ideas para impf emen- 
tar cortos programas que fe permiten lograr objetiven precisos en su disciplina. 
Este primer número de MUNDOATARÍ desarrolla en la columna CLASES los 
conceptos de Múltiplos y Mínimo Común Múltiplo. Investigue, programe y 
pruebe algunos contenidos de su asignatura en fe maravillosa máquina que es 
et ATAR!. Si ¡os resultados fe satisfacen, esta sección fe serviré de puente para 
transmitir fe experiencia. 

Le columna PROYECTOS está destinada a seleccionar, diseñar y ejecutar, en 
conjunto con fes lectores, una problemática común pera todos los profesores. 
Iniciamos esta columna con "Planilla de Notas de Asignatura 

Denos su opinión y sugerencias a MUNDOATARI, casilla 453 , Correo Ñuños. 
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APLICACIONES 


Clases con ATARI 


Esta sección está dedicada a programas de aplica- 
ción educacionales, tn ¡damos con Aritmética en 
/os temes MUL Ti P LOS y MINIMO COMUN MUb 
TiPL O '. 


MULTIPLOS 

La muí tipl ¡catión es una forma de Suma, por 
ejemplo: 

2+2+2+ 2 4 2 ~ 3 

equivale a: 

4 veces el dígito 2 

ixz = í 

El ATARI BASIC contiene los operadores 
aritméticos. 


ACTIVIDAD COMPLEMENTARIA 

1. ¿Qué línea debe modificar para listar otra ta- 
bla de multiplicación? 

2. Modifique el programa para ingresar con la 
instrucción I M RUT le tabla de multiplicación 
que listará en pantalla. 

Este segundo programa despliega en pantalla 
una tabla de factores pero el listado de líneas 
contiene instrucciones diferentes. 

10 R£M Programa 2; MULTIPLOS 
20 CUENTA —0 
30 FACTOR =0 
JO MAXIMO =100 

SO F O Ff I — O TO MAXIMO ETEP FACTOR 
eo RR1MT CUENTA; rr * FACTOR; Jr = J 
70 CUENTA =CUENTA + 1 
80NEXT J 
90 END 


El siguiente programa permite generar una 
li&ta de múltiplos según ciertas variables definidas: 

10 REM Programa 1 : MULTIPLOS 
20 NMUL-10 
30 FACTOR =5 

40 PRINT J 'TABLA del r '; FACTOR 
50 POR J -1 TO NMUL 

$0 PRINT J; ; FACTOR; " = 'V J * FACTOR 

70 6NO 


Di g i te este programa y ejecute con instrucción 
HUN t 


FU* 




1 ti 6 L J 

de i 5 



l - 5 


5 


¿ * a 

~ 

10 


; + 5 

~ 

15 

1 

•5 * ■*> 

z 

:: 



“ 

¿5- 

, 

•5*5 

— 

3 0 


7 '* 5 


35 


J * 

— 

U) 


■’ * 5 

s 

15 


.1-3 * 

. 

5 0 


S £ 1 £ t 




1 





Digite y ejecute este programa. 
Su ejecución es la siguiente: 





flUK 

•'"'N 

■ ‘f./r * „ 

0 * 5 = » 

1 ■* O - f 



j * 5 = i? 

3 *3 = 27 

4 *5 = 36 

5*1-45 
ó * 3 = 54 

7 * 5 = 6S 

3 * 5 72 

5 * 5 2 ¡.í 

10 * 9 z 9* 

11 * 7 - 35 

- 


Rcú !> V 

1 




ACTIVIDAD COMPLEMENTARIA 

1. Modifique el programa 2 para que propor- 
cione la tabla de factores del IR, fiesta el valor 
máximo de 300. 

2. Modifique el programa 2 para ingresar median- 
te 1NPUT la tab?a y el valor máximo. 

3. Modifique el programa para eliminar un múl- 
tiplo especifico. Ejemplo: la tabla del 2 sin el 
múltiplo 6, 
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APLICACIONES 


ACTIVIDADES DE SUPERACION 

El formato de las pantallas presérvelas no es 
el óptimo. La foto inferior muestra un formato 
más aceptable. 

Modifique las líneas de programa para cumplir 
con estas rendiciones. 



MINIMO COMUN MULTIPLO 


Dígita el siguiente listado: 

■ID REIVf Listado 3; MULTIPLOS 

30 FACTOR1 -2 

30 FACTOR2-3 

40 NMUL — 5 

30 FOR J=1 TO WMUL 

60 PRINT JL J * FACTOR 1, 4 * FACTQR2 

70 NEXT J 

SÜ EN O 


la etecución de este listado muestra en pantalla lo 
siguiente: 


r* i 

1 I 

A B 

S iO 

flCAOV 




Eile programa lista dos tablas de factores: la 
del 2 y la de! 3, Para cade lista los cinco primeros 
términos. 

La columna 1 corresponde al número del 
término. 

La columna 2 al listado del FACTOR 1 (21 

La columna 3 el listado del FACTOR 2 (31 



Observe ios valores de las columnas 2 y 3 r 
¿Cual valor se repite en ambas columnas? 

Este múltiplo se i Fama Múltiplo Común. El 
múltiplo común en este caso es el 6. 

¿Cuál es la ubicación del 6 en la columna 2? 

¿Cuál es la ubicación del G en la columna 3? 

¿Existirán otros múltiplos comunes en estas 
listas? 

Modifique el programa 3 en línea 40 para 
número de múltiplos (NMULl = 10. 



¿Cuántos valores se repiten en ambas listas? 
Esta pregunta puede formularse como: 
¿Cuántos múltiplos comunes existen en ambas 
listas* 


H múltiplo común de valor inferior en ambas 
listas se llama Mínimo Común Múltiplo. 

Él valor para estas listas es 6. 

ACTIVIDAD COMPLEMENTARIA 


l r Modifique el listado 3 para listas de múltiplos 
de f actores 3 y 4. 

2 r Indique los múltiplos comunes hasta listas con 
número de múltiplos: 
a) 4 
b! 3 
c) 12 

3. ¿Cuál es el Mínimo Común Múltiplo de estas 
listas? 


ACTIVIDAD DE SUPERACION 




Diseñe un programa 
que permita identificar 
el Mínimo Común 
Múltiplo para 2 listas. 

Envíe su solución 
a MU N DO ATAR I. 
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TESTIMONIO 


1 


314 colegios, 

2.200 computadores, 
200.000 estudiantes 

y una sola marca: ATAR! 


L A Importancia de fa computación en la educación es ya una rea- 
lidad, y a?! 1 lo han entendido los cientos de establecimientos edu- 
cacionales, que la están Incorporando a su quehacer educacional. 

La incorporación de Tallares Computado na tes ATARI, en diver- 
sos colegios a lo largo del país lo demuestran, como asimismo el inte- 
rés que ha despertado esta disciplina entre los educadores, que hoy 
dfa la están utilizando para apoyar su labor docente con sus alumnos. 

Hasta la fecha de publicación de MUNDO ATAR!, los colegios 
que ya disponen de Talleres Computado nales ATARI. superan los 
300 a lo largo del país, incluyéndose entre ellos, pequeñas y alejadas 
escuelas básicas, colegios subvencionados, mu niel pal Izados y privados, 
de la más diversa índole. 

El listado de dichos establecimientos educacionales, que COL LSA 
Computación nos suministró a través de su Departamento de Educa- 
ción, es el siguiente; 


Establecí m Mirto Comuna/ciudad 


Eaiflbl acim ísnto Co mumaíciudád 


Eje. No. 45 El Vérgül 

LiCOO 6-1 

Esc. Rcp. Ecuador E-7S 
Colegio Santa Ana^ 
Colegio Santa Marta 
Junio COI lega 
Liceo Politécnico 
Sbfv. Municipal; Educ. 
instituto Ercille 
Liceo Alborada 
Munic. Chile Chico 
Col Adventista 
Colo-gio Concepción 
Col. Padre Hurtado 
Colegio Alemán 
Licao Municipal 
Mudo. Coelemu 
Etc, Poeta Eusebia Ul¡o 
Cor p. Munic. Conchal i 


Angol 
Arigül 
Arito Fu gastu 
Arica 
Arica 
Arica 
Arica 
Arica 
Barranca 
Ce^o Ns^ia 
Chile Chico 
Chillan 
Chirlan 
Chilldn 
Chillán 
Cochrane 
Cogle-tiu 
Concha I i 
Conchalí 


Esc. Básica José Ai cines 
Liceo A -41 
Colegio Jeíin Piaget 
Munic. o'e Copiapó 
Liega Municipal 
Coi . Obra de don Guarel I s 
Escuela Canadá 
Esc. E-23 Valle Simpson 
Esc. Muníc. D-.2 1 
Liceo Municipal No, 2 
Ejí. Básica No. 233 
Esc. Santa Elena 
Depto. Educ. Municipal 
Inst. Hermanos Mabitas 
Liceo Niñaí A-2 
Estuca La Mina 
Escuda Holanda 
Fac. Ciencias USACH 
Liceo Metropolitano 


Conchal i 
Conchal í 
Constitución 
Copiapó 

Copiapó 
i Cavhaique 
Cayhaiquó 
Coyhaíque 
Cfeyhaique 
Co v h ,ji que 
Curacautín 
Cu ritaut ín 
Cuíacauti'n 
Cu rico 
Curicó 
El Salvador 
Est, Central 
Est. Centrar 
Esc Centrar 


Esta b igci mi ante Coitiu na/ciudad 

Esc. Partió, No, 469 Frflire 

Liego 8-15 illapal 

Col. Santa Teresa lílapcl 

Liceo A- 1 22 I s!a dé Me ip o 

Centro EduC. Sta. Clara La Cisterna 
Irid. Calvarán* Nú, 2 La Cisterna 
Liceo A-1Q7 OrxL Elec.l La Cisterna 
Liceo A-1 OS Le Cisterna 

Lab. Psicología y Comp. Le Cisterna 

LiCCO A-1 09 Le Cisterna 

L¡C- Ind. La Cisterna La Cisterna 

L¡C. Téc. A-1 12 La Ciítérna 

Esc. Básica 455 La Florida 

Esc. Básica John Paul La Florida 

Col, András Safio La Florida 

Col. San José de la Estrella La Florida 
Liceo A'B9 La Florida 

L'CCO Líi Concepción La Florida 

CoF Divina Pastoril La Florida 

Lie. Loa Almendros La Florida 

Col. Santiago Güeras La Florida 

Colegio ludirá Gandhi La Florida 

Colegio Licorayen La Florida 

Com. L. Bdo. O'Higgins La Florida 

Col. Chrisrian Garda n La Granja 

Lie. San Francisco La Granja 

Colegio Ftapton School La Reiría 

Esc.. 1191 Antiñil La Reina 

Col. Andree Englísh S. La Reina 

CoL Terosiano E.D. Ohó La Reirá 

Colegio de La Bailé Lo Reina 

Colegio Rubén Darío La Reina 

Liceo Amsierdam La Reina 

Réptoo School La Reina 

Col. Católico Inglés La Sttrona 

Seminaría Conciliar La Serena 

Instituto Alemán La Unión 

Colegio San Jorge Laja 

Munic. Las Cabras Las Cabras 

Col, Simón B olivar Las Condes 

Colegio Adventista Las Condes 

Colegio King Edwardt Las Condes 

Col . Co nipi fi Ía de María Las Co n des 
Liceo Amanda Labtirca Las Condes 

C, S- Juan Evangelista Las Condes 

Coi. International P.S. Las Condes 

Col. P. Hurtado J, L- A, Las Condes 

Col, Comp. Maris AP. Las Conde? 

Col, S, Luis Las Condes Las Condes 

Col, The New Land Las Condes 

Col, Villa Maris Acad. Las Coedés 

Colegio Atabe Las Condas 

Colegio Craighousa Las Condéi 

Colegio La M-aisongtttr Las Condes 

Colegio Saint Georgti Las Condes 

Colegio T abancura Las Condes 

Jardín Infant. Mi Casita Lsí Condes 

Lie. Alianza Francesa Las Condes 

Lio. FT. Sotomayor A-6B Las Condes 

instituto Linares Linares 

Fund. Ed. FérriándéE León LJolleo 
Ese. Part. 4156 Lo Prado Lo Prado 

Colegio Tsresiano Loa Angeles 

Liceo Santa Rita Los Angeles 

Col, G, González H. Macul 

Corp. Educ. Macul Macnl 

Liceo A -4 ti Macul 

Lie, Carolina Liona Ma ipú 

Lie. Ind. Hannover Maípé 

Esc. Ind. Don Orionne Meipü 

Lie. Alianza de Malloco Malloco 

Corp, Educ. San Agustín Melipilia 

Esc. Tec. Ester Bunster MeMpilla 

Lie. Diego Pórtalas Nva. Imperial 


- 


V 


r 




i 
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Entablad m iento cornil ra/ciudid 

Esc. Carmen Arriarán Ñuños 

Co I ■ N f ra. Sra . de I Carme n Ñ uñoa 

Co I Sagrados Co r&z orces Ñ ufSOa 

Colegio Cafasariz Ñuño» 

Colegio Lope de Vega Ñuño® 

Colegio Marta Brunét Ñuñaa 

Colegio San Gaspar Ñuñoa 

Colegio San Marcos Ñuño» 

Colegio Sufro ÑoWoa 

Corp. Educ, Ñuñoa Ñuñoa 

Col. Tilomas JeHerS*n Ñuños 

Lie. End. G.G, Heinricd Ñuñoa 

Ueao A-46 Ñuñoa 

Liceo A47 Ñuños 

Liceo A -51 Ñufloa 

Liceo A'55 Ñuñoa 

Liceo &-5Ü Ñuñoa 

Liceo 8-61 Ñuñqa 

F«- Ciencias U. C¡hile Ñuñaa 

Esc. Bas. GÑ432 OsorrO 

Instituto Alemán Oío r no 

Liceo An,28 Osorno 

Esc. Part, No, 126 Osorna 

Osorno Caliege Osorna 

Col. Amelia Errázuriz Oválls 

Col. Froviocia Oval le Ovaíle 

Esc. No. 288 Patlleeo 

E seuel a No . 2 1 1 Pangu ¡pu 1 1 i 

ÁíOC. Franco Chilena Ed. Peñ&flor 
Coi E, Goncap. Pe ñ aflor Peñaflor 

Gq-I. Benjamín Vergor? Peñaflor 

Col. Nta. Sre, Lourdes Puñaflor 

t-íc. No. BS9 Pefisflor 

Lie, Murcie, C-1 1 Peumo 

CofP. Des. 3oe.de Prov, Providencia 
COI. Unió, El Salvador Providencia 
Anglo American I. School Providencia 
Cenafpm Providencia 

Col, Las AmíEf ic8s Providencia 

Col Kent Schoor providencia 

CoL Mena Inm-a aliada Providencie 

CoL Patroc. San José Providencia 

Col, 5- Ignado El Bosque Providencia 

Esc. Abelardo Iturriaga Providencia 

Col Carmela Carvajal Providencia 
Col The English instít, Providencia 
CoL Carmen Me. Pbw Providencia 
Co-I . T newheJa J S Sch oof Providencia 
Cambridge Co He ge Providencia 

Cambridge Coilege Providencie 

Colegio Aconcagua Providencia 

Col. Divina Pastora Providencia 

Colegio Jrct. Sek Providencia 

Colegio J&cfc Tizzard Providencia 

Colegio San Gabriel Providencia 

Escu e la D- 1 60 Pro-vi dañe ¡a 

lince ni 11 bit, Idiomas] Providencia 
interfaz llnst. Comput.f Providencia 
|nj[. Feo. Bilbao Providencia 

I nstituto 5a vi a Pr o vidanc ia 

N. American Ercglish C. providencia 
Sqc. ÉduC. barros Providencia 

Esc. Feriad. Univ. Cal. Providencia 
Fac. Med ic i n a y , CU . Pro v iderac ia 

Esc. Pert, No. 1 6 Puente Alto 

fund- Dgo. Matte Mesia Pueme Alto 

Col. Fund. Dgo- Matte Puente Alto 

Liceo A- 1 1 B Puente Al tú 

Instituto Alemán Puerto Montt 

Colegio Germán Fa Puerto Varas 

Inst. Sagrad? Familia Pta, Arenas 

Liceo S-? Pta. Arenas 

Lie. María Auxiliadora Pta. Arena* 

Liceo 8-6 PyrÜn 



Establecimiento Comuna/ciudsd 


Col- Abraham Lincoln 
Lie. Alfa v Omega 
Usach Dtp. TV EtHic. 
Co-I, Gabriela Mistral 
Liceo C-27 


Gta, Normal 
Qia, Normal 
Qcn. Normal 
Lira. Normal 
Qu ¡Ilota 


Esc. Bás. Part. Na. 862 Gla. Normal 
L. Com.Ean I. Lovola Ota. Normal 
Liceo Galvarino Qta. Normgl 

Esc. Bás. Part, No. 852 Qtft. Normal 
Col Don Orionne Quintero 

Líe. LOS Libertadores Rancagua 

Uceo A- 10 Rancagua 

Munic. Rancagua Rartcagua 

Centro Capee. Prof. Rancagua 

Col. Adventista Sigo. Sur Renca 

EíC. J, Alai? de Hirmas Renca 

Oir, Educ- Municipal Ftío Bu&rto 

Liceo Río Bueno RÍO Bueno 

Esc. Bás. GN-30S Río Bueno 

Esc. Bás. GN-324 Pío Bueno 

Eso. Bás l GN-332 Río Bueno 

Instituto EreU la San Antonio 

Lit. Com, San Antonio San Antonio 
Munic, San Antonio San Antonio 
Colegio Elididas San Bernardo 

Ins!. San Fablo Mis. San Bernardo 

Esc. Bás. Pen, ÑO. 52 Sen Bernardo 
Líe. Poli técnico A -4 San Carlos 

Munic. San Carlas San Carlos 

Liceo Murcie ¡pal San Carlos 

Gorp. Mun . de S, Fdo. San Fernando 
Inst. Hnns. Maris tas San Fernando 
Colegio Francés. San Fernando 

Col. lnm- Concepción Sen Fernando 
Inst, San Fernando Sen Fernando 
Lie. Sn grade* Corazones San Javier 
Eso. Santa Cruz San José 

Colegio Claretiano San Miguel 

Col, Parroquial S, M, San Miguel 

Escuela Pío XII San Miguel 

I, Miguel León Prado San Miguel 

Liceo Havdn San Miguel 

Liceo B-1 7 Santa Cruz 

Liceo A-26 Santiago 

Univ. Diego Portales Santiago 

U. Cb., Opto. Medicina Santiago 
Esc. Part. No. 18 fnm. Cene, Santiago 
Soc, l nstr uc. Pri ma da San t ¡ago 

American Engiiih Instituí Santiago 
Lie. €om r S. Ignacio Leyóla Santiago 
Líe. George Washington Santiago 
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Eita bfecim tanto Comuna/ ciudad 

CoL Hispano Americano Santiago 

Col . Esíeclsior Segó. Santiago 

CdL Manuel Era rrazabál Santiago 

Col . Sainl Rose School Santiago 

Col. Santa Ceci lia So n ti ago 

Col egio Posa Sigo, Concha Santiago 
CoL Taresiano S- Gabriel Santiago 

Liceo Cervantes Santiago 

Liceo Val&ritfn Letal isr Santiago 

Colegio Charles Scbooi Santiago 

Colegio Echsumen Santiago 

Colegio Esperance Santiago 

Col agio Sra . Fami lia San Tingo 

E r |nd. L E. Q-Higgihs Santiago 

Esc. End. Independencia Santiago 

Eicueia. Liahonu Santiago 

Inst. Luis C rjmp i n o Santiego 

Inst. Blra Cañas Santiago 

Esc.. Bás, Arturo Prat Santiago 

Liceo A-B Santiago 

Liceo A-1 6, D, Salas Santiago 

Uceo B-76 Santiago 

Liceo Francés Santiago 

Liceo Galvarino Santiago 

Liceo Mariano Latorra Santiago 

Prapam S.A. Santiago 

Lie. Téc. Santa Clara Santiago 

Soc. Esc. S. Tomás de A, Santiago 

Facultad C.G.F. Santiago 

U.T, F.S.M. Santiago 

UCV Valparaíso Santiago 

Universidad Católica Santiago 

Universidad de Alaterna Santiago 

Corp. Educ. Talagante Talaganie 

Lie. Com, Tdagante Talegente 

Coi- The English C, Talaganta 

Instituto Tala gante Tal agante 

Liceo Sta. Te resina Taica 

Iíc. Pert, M. Rodríguez TsScehuano 
Corp, Metodisffl de Temuco Temuco 
LÍO- Com. Herbert S. Temuco 

Colegia de La Salle Temuco 

Liceo Com. A-26 Temuco 

Colegio Inglés- Temoeo 

F. Magitt. Araucanía Temuco 

Insi.Ciaret Temuco 

Esc. D-S32 Las Quilas Temuco 

Esq. Las Palomas No. 291 Temuco 
Liceo Austral C. Hum. Temuco 

Lio. lod. Pueblo Nuevo Temuco 

Hogar EcL Surto t» P, Traiguén 

Lio. Com, Valdivia Valdivia 

Uceo C 2 Vaidivl» 

Hogar de Menores Valdivia 

EsC, Ciencias- del Mar Valparaíso 

Instituto Alemán Valparaíso 

Lie. Gomgíeiflil A-t0 Valparaíso 

Scuola Italiano Valparaíso 

Seminario San Rafael Valparaíso 

CoL María Auxiliadora Valparaíso 

CoL M, de Unamuno Valparaíso 

Init. Matem, UCV VslparafíO 

Col. Inglés S. Patricio Viña del M?r 
Col. Saint Dorninic Viña del Mar 
Colegio Mee Hay Viña del Mar 

Liceo Com, A3& Viña dei Mar 

Liceo Com. A-34 Vina del Mar 

Liceo Saint Paul Viña dei Mar 

S, Margare I Scbool V iña del Me^ 
inst. Victoria Victoria 

Coi. San ta Cruz Victoria 

CoL Champagnat Villa Alemana 
Colegio AFemin Villarríca 

Eíc. Part, No. 81 Viilarrica i 
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PRACTICA 


Proyectos 


£sta es una columna para elaborar un proyecto 
de programa en conjunto cor) nuestros lectores 
S I proyecto se desarrollaré en un mínimo de 4 
partes mensuales. 

Su finalidad es proporcionar información y 
métodos para elaborar proyectos específicos pera 
ios usuarios y lectores de MUNDO A TARI. 

Recibiremos peticiones pera iniciarlos como 
colaboraciones y modificaciones durante y finali- 
zada su edición. 

Bf primer proyecto está destinado a un grupo 
importante de usuarios: los profesores. Conscien- 
tes de la magnitud de información que manejan 
proporcionamos este ayuda como estímulo para 
su abnegada labor* 


proyecto UNO 

PLANILLA DE NOTAS 

Uno de las actividades de los profesores de 
Asignatura de los diferentes niveles, básica, media, 
profesional v universitaria es tener el control cu- 
rricular de rendimientos de sus alumnos pare Eos 
diferentes cursos, 

Este proyecto controlará las calificaciones 
de un curso de 50 alumnos y con un máximo de 
1 5 notas, 

CARACTERISTICAS DEL PROGRAMA: 

1 , Crear el listado de alumnos para el curso, 

2, Generar un archivo del listado de nombres en 
cassette o diskette, 

3, I ngresar los calificaciones de un curso. 

4, Generar un archivo con las calificaciones en 
cassette n dískeíte. 

b. Cargar ! os are h ivos de os I 1 i paciones ex is ten tes 
desde cassette o diskette hada la memoria, 
6, Ingresar las calificaciones en matriz de cálculo 
de 60 I meas por 15 columnas, 

?, Procesar los datos para obtener 

- horizontal mentó en columna 0 el promedio 


do notas poi alumno. 

- vertí cálmente en línea 0 el promedio para 
la prueba del curso. 

8. Presentar una pantalla con los nombres de 
alumnos r notas y promedio actual para la asig- 
natura, 

9. Listado a impresora de la planilla, 

Este proyecto lo dividiremos eo etapas - 

A. ENTRADA DE DATOS: 

Manejo de archivos y definición de estructuras 
para ingresar correctamente los datos, 

B. PROCESO: 

Ubicar los datasen la matriz de cálculo, real i 
zar las operaciones y localizarlas en fugares 
definidos, 

C. SALIDA 

Crear las pantallas para permitir la observación 

óptima de los datos, 

listados de planillas a impresora. 


ORGANIZACION DE LA MEMORIA 


Si queremos que este programa sea extensible 
para los microDomputadores A TARI 600 XL es 
una preocupación fundamental Lma dimensión 
previa de la disponibilidad de memoria: 


1. La matriz de cálculo necesita : 

61 11 16 * 6 = 4,896 bytes reservados para su 
uso, 

(51 columnas por 16 líneas son 816 puntos, y 
cada punto necesi ta da 6 bytesL 

2 . Fa rs a 1 1 nacr ;nar e! I i stado de nom bres , de 30 ca - 
meteres por nombre son i ,500 bytes máximo. 

3. Para almacenar temporal mente los datos de 
una prueba con 3 caracteres por nota (por 
ejemplo 6,5) son 160 bytes, 

4. Las necesidades de pantalla son de 50 líneas 
por 40 caracteres, total 2,000 bytes. Agrega- 
mos los títulos y mensajes de control son 400 
bytes. 


Totales: 

matriz 

nombres 

nota 

pantalla 


4.896 bytes 
1 ,600 bytes 
1 50 bytes 
: 2.400 bytes 

■ ¡ü iivtes 


Esto condiciona Ea configuración del usuario 


a'l ATAR! 800 y disintiera o easetera. 
bi ATARl 600 y casetera si es que? Es magnitud 
riel programa no excede de 5 kilos, 


Escríbanos para saber sus inquietudes con res- 
pecto a la elaboración del proyecto y de ideas que 
engrandecerán le causa de MUNDO ATARL 
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Panasonic 

Automatización de Oficinas 
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PANASONIC Y ATARI 
SE ENTRETIENEN JUNTOS... 


,»,Y cómo lo hacen! 

Desde el momento en que la Im- 
presora KX-P1Ü80de PANA- 
SONIC sé dio cuanta que era ab- 
solutamente compatibte con el 
m i crocom guiador ATARI, se lo 
p asan juntos iodo el día. 

La Impresora KX-PlüSQde 
PANASONIC ya tiene ex- 
periencias anteriores, y $ieropr e 
demostró ser realmente 
compatible. 


Ahora, con el microcompulador 
ATARI está nuevamente feliz: 
gráfica todo el día. comprime y 
haco fas veces do una perfecta 
secretaria con una Upogralia que 
es lodo un lujo! 

Y si quiere sabor aún más. im- 
prime listados a idOCPS en su 
modo DRAFT, obteniendo su co- 
rrespondencia en modo MEAR 
LETTER GUALlTYa 20 CPS, y 
cuadros en modo COMPRES- 


SEO a B5 CPS. todo con una ab- 
soluta nitidez. No en vano la lla- 
man la rápida y perfecta! 

Pregunte por cualquiera de las 
Impresoras PANASONIC que hay 
en nuestro mercado {la KX-P1Q91. 
KX-P1092. KX-P1SS2 ó la 
KX - F 1 595) . y verá que todas son 
100% compatibles con los 
microcomputadoras ATARI. 

Es la confiabilidad y durabilidad, y 
una calidad a toda prueba, asegu- 
ran una relación perfecta... y por 
mucho tiempo. 

Línea de Impresoras PANA- 
SONIC para satisfacer todas las 
necesidades, incluso las más 
exigentes, 

U n ac iodo tecnológico q ue 
sintetiza todas las características 
que en otros son opcionales. 



automatizaron 
0€ ORCINAS 



MELLAFE Y SALAS «n 


AMTOFAGASTA: GQMEfíCt*L PñAT, L,i lüfff fíf» ■ F. ÍJ3MJ SAUTIABÍh COELSA CÚMPÍ/T*C J0H. ^ ’ 

.y «Moori, UUL7SMA7ICA A M 72 ■ P. JbUSKF CJ CÓMmC*&QHE5 At 1 M NJrf -h i?; A r:X u*ir«?V. 

Fiifidka» YM 17 M7J - F 2233338 COMPÜ TEÜ MAAKf F. FtiiMJJo (FíU ta$\fs M - A 2?*U4 '* COMC E PC ION: CffPCtC í A , tffiS 

¡gS Sí - F í f JÍ7?ÍSÍ fih» L ¡WW - F. 2257 * I TíiHICQ: OQWOMATlCS tí UCM 730- F 

OSOnHO: CQtíPl/tíAJiG&. RirwtlRTQ-F 5757 



LOS COLORES 
INTELIGENTES. 


AUTOMATIZACIÓN DE OFICINAS, 

LA SUMA DE TODAS LAS VENTAJAS, 






3. $flcfe!er r 
con puerta 
apante y llave 
paia proteger 
los 

componentes 
00 so 
computador 
175 ?$ 11 ). 


2. Mesa TV 
Video Gomp. 
con bandeja 
desiizabie 
(7523-I í). 


1. Mueble 
Gomp. 
Americano 
(7519*10). 


* 1.410 


5. Cedro 

modular, 
compuesto de 
escrilono base 
( 7527 / 1 1 ), 
jxifiaTv 
(7526 11 ). 
repisa laierai 
(7525 11 ), 
cajbn (752 110) 
y mesa 
impresora 
(7524 11 ). 


* t .290 


850 


930 


750 


*500 


CICFORMATICA 

LÍNEA DE MUEBLES 
PARA COMPUTADORES 
PERSONALES. 


Producios 
con o? sclk? 
de calidad 
C)C. 


4 Escnlonc 
Meiody. con 
bandea 
•desiizabte 
(7560 '1 1 ). 


* 610 


Adquiera estos modelos en las Tiendas CIC-Hogar o en tos principales Distribuí dores del país. 







